








U na nueva edición de nuestra-vuestra revista, 
cada vez más cargada de novedades. Con el 
propósito de ofreceros lo mejor, junto con el man- 
ga japonés os ofrecemos una serie de colabora- 
dores nacionales, cuya calidad es indiscutible. 

En primer lugar y en primicia os presentamos la 
continuación de Mi Pequeño Tomoka del prome- 
tedor David Ramírez, ganador del concurso de 
manga organizado por Ficómic en el | Salón del 
Manga. Estamos seguros de la valía y el talento de 
este joven autor de tan sólo veinte años, aunque 
no hayais leído el episodio piloto (publicado en el 
catálogo del Salón). ¡Juzgad por vosotros mismos! 
En segundo lugar, nos sentimos verdaderamente 
orgullosos de contar entre nuestras páginas una 
genial colaboración de Nacho del Hinotori Studio, 
esperemos que os guste. No tiene ni que decirse 
que nuestro compañero Celso sigue con nosotros 
más acido y mordaz que nunca. Kame se suma al 
grupo de publicaciones que potencian el talento 
y la capacidad de los noveles autores españoles. 
Junto a esto, un reportaje del Salón del Manga, 
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novedades y la esperada noticia de que Dragon 
Ball continúa. ¿Quién da más? 


PD: Desde aquí un cariñoso saludo a nuestros co- 
legas de la prestigiosa revista francesa Animeland. 
¡Hasta la vista Pierre et Jean Gabriel! 


GENERACION 
NON A 
ANIME > LA REDACCIÓN 
MANGA. INEDITO 

MIRADA 
INDISCRETA 
MU AS 
(011: (10) 





Podéis mandar todo tipo de comentarios, colaboracio- 
nes, dibujos y demás a: Kame, Apartado de Correos 
98068 - 08080 - Barcelona. 
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NACIONAL 


4 Escuetas las novedades pre- 
vistas para el mes de diciem- 
bre. Por lo visto, el esfuerzo pa- 
ra sacar novedades en vistas 
del pasado Salón —más sobre 
el mismo en páginas interio- 
res- han agotado las fuerzas 
de los responsables de las di- 
versas casas que explotan el 
filón MANGA y ANIME en 
nuestro país. Pero pasemos a 
enumerarlas sin perder más 
tiempo. 


+ Camaleón parece ser de las 
más castigadas por el sacrifi- 
cio, y no tienen seguro si el 
KAMI SEEDS correspondiente 
al mes de diciembre verá la luz 
a tiempo. La última obra de su 
linea MANGA, HIROMI, debe- 
rá esperar hasta, tal vez, prin- 
cipios de enero. Veremos qué 
es lo que pasa. 


4 Glénat tiene aun pendien- 
tes de lanzamiento —previsto 
para el pasado Salón, pero que 
al parecer no pudo llegar a 
tiempo- VANITY ANGEL y su 
versión de SAILOR MOON. 
¿Caerán en diciembre o ten- 
dremos que esperar a enero 
del próximo año para poder 
leerlos? 


% En Mangavideo nadie pa- 
rece saber qué es lo que van 
a sacar, o al menos al cierre de 
la presente edición no pueden 
confirmármelo. Según ellos, 
la culpa la tiene el lanzamien- 
to de material a últimos de 
mes, lo que les impide dispo- 
ner de un planing a principios 
del mismo. Sin comentarios al 
respecto. 


+ Por otra parte, en el colec- 
cionable Mangamanía —a la 
venta en todos los quioscos del 
país—, tienen prevista la próxi- 
ma aparición de las películas 
APPLESEED, BATTLE ANGEL y 
DANGAIOH, más los intere- 
santes artículos de rigor. Me- 
rece la pena. 


4 Norma ha tenido problemas 
de entrega de materiales, con 
lo cual lo más probable es que 
sólo vean la luz los cambios de 
formato de algunas de sus co- 
lecciones más emblemáticas, 
que ganarán en número de 
páginas y -esperemos que no 
demasiado- un poco en pre- 
cio. De entre ellas destacare- 
mos la celebérrima VIDEO 
GIRL Al. Y no sólo porque nos 
guste a todos en la redacción, 
¿vale? 


+ Por fin auténticas noveda- 
des, de la mano de Planeta- 
DeAgostini, aunque poquitas, 
me temo. Destacamos ALAS 
DE GUERRA SOBRE JAPÓN, un 
interesante libro de 88 pági- 
nas, de Seijo Takizawa. Al pa- 
recer va de la Segunda Guerra 
Mundial, y eso es bastante pa- 
radójico en un pais que no 
solo la perdió, si no que fue 
humillado por ello. La otra no- 
vedad es una miniserie de 
cuatro episodios, EL JUEZ DE 
LAS TINIEBLAS. Terror sobre- 
natural de la mano de Jihiko 
Hiosona. 


4 Las televisiones siguen con 
su politica de boicot más o 
menos descarado (lo de am- 
bas cadenas "públicas" no tie- 
ne nombre). Sólo se salva de 
la quema la autonómica TV3, 
que en su empecinado es- 


fuerzo sigue con la reposición 
de Dragon Ball -lo sentimos 
por todos aquellos que vivan 
en zonas cubiertas por alguna 
televisión autonómica sin los 
redaños necesarios para hacer 
frente a las presiones de las dis- 
tintas asociaciones antianime— 
y en su subsidiaria Canal 33 
nos ofrecen Ranma 1/2, aun- 
que procedente de la versión 
francesa y algo mutiladilla. 
De entre el resto de cadenas 
de cobertura nacional, solo Te- 
lecinco hace algo, aunque se 
trate de las reposiciones de 
material apolillado -aunque 
clásico-, y Antena3 que repi- 
te por enésima vez Sailor 
Moon. 

Excepcionalmente, al no tra- 
tarse de ANIME, quiero sin 
embargo protestar por la re- 
pentina cancelación de la se- 
rie de origen estadounidense 
(y parece que de calidad) 
EXOSQUAD en TVE1. ¿Será 
porque había gente que "mo- 
ría" de verdad en ella? Bueno, 
juzgad por vosotros mismos. 


Vale, gente, que paseis unas 
buenas fiestas navideñas —odio 
la Navidad- y que el '96 nos 
traiga Novedades y Cambios 
de Política al gusto de todos. 
Nos encontramos el próximo 
año en una nueva etapa de 
KAME. Espero que, para ani- 
marme, me envieis muchos 
Christmas y postales de felici- 
tación de todas las partes de 
la geografía de España -y si 
alguien en el extranjero nos 
lee, que no se corte de escri- 
bir—, dirigidas al Redactor de 
Novedades Nacionales. Un 
gran saludo de... 


El Redactor. 
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4 La segunda entrega de la se- 
rie de OVASs titulada Bishojo 
Yugenkitai Battle Skippers ya 
está a la venta. Con fecha de 
salida de 21 de octubre, nos 
relata una historia sobre bellas 
guerreras que pilotarán robots 
gigantescos -nada nuevo ya- 
al tipo y usanza de Giant Ro- 
bo. Basada en un línea de ju- 
guetes de la compañía Tomy. 
e Los aficionados a Macross es- 
tán de enhorabuena ya que en 
breves fechas van a salir a la luz 
la OVA de Macross 7 y la pelí- 
cula de Macross Plus. Además, 
todo amante de la bella Mile- 
ne podrá disfrutar de su visión 
si posee un PC o un Macintosh 
porque acaba de salir a la ven- 
ta un Hybrid CD ROM titulado 
Milene Virtual Pocket. Los re- 
quisitos para PC son un 486 
DX2, con 8 MB de RAM y la 
versión 3.1 de Windows, ade- 
más de un Sound Blaster y de 
una tarjeta SVGA. Para Macin- 
tosh son tener un 68040 o su- 
perior y 5 MB de RAM. 





4 La oleada de OVA's ha sido 
muy grande. Para empezar di- 
remos que el 1/11 salió la Ova 
n2 1 de Gun Smith Cats titula- 
da “Chapter 1: the neutral zo- 
ne”; 3X3 Eyes, por su parte, 
lanza su segundo capítulo el 
18 de este mes. A éstas pode- 
mos añadir la cuarta parte de 
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las aventuras de las policías de 
Taiho Sichauzo (de Kosuke Fu- 
jishima) titulada “on the road, 
again” o el último capítulo de 
las Humming Bird (25/10). A 
la fiesta se une también la últi- 
ma creación del Studio Tron, 
la OVA “definitiva” de Compi- 
ler titulada “Compiler Festa” y 
en donde aparecerán todo los 
personajes que salieron en sus 
páginas (SD incluidas). 

e En TV también hay muchas 
novedades. Por una parte te- 
nemos la adaptación al ánime 
del popular juego de Sega: Vir- 
tual Fighter, que con unos so- 
berbios diseños de personajes 
harán la delicia de todo segui- 
dor de la máquina recreativa o 
cartucho. Otra serie que se 
añade es El Hazard, que tras su 
serie de OVA's ha pasado a la 
pequeña pantalla. Bakuratsu 
Hunter y Saint Tell (pertene- 
ciente al género de las magi- 
cal girls) son las otras dos se- 
ries que debutan este mes en 
la TV japonesa. 

+ JUMP Video saca al mercado 
dos Ova's de buen ver, la pri- 
mera hace referéncia a la se- 
rie Ninku (17/11) y la segunda 
a la popular Captain Tsubasa 
(16/12), en la que se nos mues- 
tra el partido entre la selección 
nipona y la holandesa. Por otra 
parte, vemos que la sección de 
Shájo Video de Shueisha, la Ri- 
bon Video, lanza al mercado 
una OVA sobre el manga Ko- 
domo no Omocha, también el 
16 de diciembre. 


+ La popular serie de 
manga de guerra y es- 
pionaje de Kaiji Kawa- 
guchi llamada Silent 
Service verá como se- 
rá emitido un TV Spe- 
cial de 120 min. en la 
Tokyo TV por estas fechas. Pue- 
de ser un preludio a una serie 
de TV o de OVA's. 

+ Las películas de imagen real 
sobre mangas no cesan de 
aparecer. Las próximas serán 
Crying Freeman y Sanctuary, 
ambas de Ryoichi Ikegami. La 
primera (de producción esta- 
dounidense) cuenta entre su 
equipo creativo con Brian Yuz- 
na (Reanimator, The Guyver), 
Samuel Hadida (True Roman- 
ce o Killing Zone) y Cristophe 
Gans (Necronomicon) junto al 
actor Mark Dacascos (Double 
Dragon). La segunda es de 
producción japonesa y cuen- 
ta con nombres de primera fi- 
la en el país nipón como el di- 
rector Yukio Fuji o los actores 
Hiroshi Abe (Asami), Azusa Na- 
kamura (Inspector Ishihara), 
Masanori Sera (Tokai) y Ta- 
kehiro Tamura. 

+ Por último reseñar que en 
USA están emitiendo Dragon 
Ball y Sailor Moon, aunque es- 
ta no es la noticia en sí. Las se- 
ries en cuestión han sido re- 
tocadas digitalmente por las 
compañías encargadas de su 
emisión (Silicon Valley y DIC) 
con tal de censurar la serie. Las 
escenas afectadas son cuando 
el pequeño Gokuh va desnu- 
do (le han añadido unos cal- 
zoncillos) o cuando las Sailor 
Moon se transforman. Vamos, 
una tontería de censura. ¿Pe- 
ro qué perversa mente pue- 
de ver algo impúdico en esas 
escenas? 











OS CLÁSICOS 





n el | Salón del Manga y durante la presen- 

tación de las novedades de la editorial Gle- 
nat, se barajaron futuribles lanzamientos en 
torno a los clásicos del manga, y más concre- 
tamente con el punto de mira en el autor que 
creó el manga tal como lo conocemos: Osamu 
Tezuka, conocido por los sobrenombres de 
Manga no Kamisama (Dios de los Mangas) y 
el Walt Disney japonés. 


UNA BIOGRAFIA 

Rumiko Takahashi, Akira Toriyama, Masamune 
Shirow, Tsunomaru... Ninguno de estos cono- 
cidos autores sería lo que es (es más, posible- 
mente ni fueran dibujantes) sin Osamu Tezu- 
ka, el hombre que revolucionó el manga e 
“impuso” unas bases que seguirían los futuros 
dibujantes. 





OSAMU TEZUKA 

















Nació el tres de noviembre de 1928 en Osa- 
Ka, y ya desde muy pequeño profesó una asom- 
brosa habilidad a la hora de dibujar. Desde muy 
joven, sus mayores influencias habían sido Max 
Fleischer y Walt Disney, en especial este último. 

En 1946, tras el término de la Segunda Gue- 
rra Mundial, Osamu Tezuka realizó el que se- 
ría su primer trabajo como profesional: unas ti- 
ras cómicas para el periódico Mainichi News 
tituladas Machan no nikki (El diario de Machan). 
Pero sería al siguiente año en donde desarro- 
llaría el nuevo concepto del manga, Shin Ta- 
karajima (La nueva isla del tesoro), basada en 
una historia escrita por Shichima Sakai, que sor- 
prendería a propios y extraños. Se trataba de 
un volumen de unas 200 páginas de extensión, 
en el que aparecía por vez primera una histo- 
ria narrada con elementos cinematográficos 
que causó auténtica sensación para los lecto- 
res. Para ellos, era como ver una película. Se 
desconoce la cifra exacta de ventas, pero se cal- 
cula que debieron venderse entre 400.000 y 
800.000 ejemplares. 

Arropado por este impresionante éxito, Te- 
zuka seguiría dibujando diferentes historias sin 
parar: Lost World, Metropolis y adaptaciones 
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de narraciones occidentales como Fausto y Tsu- 
mi no Basa (Crimen y Castigo). En 1952 se tras- 
ladó a Tokyo en 1952, donde sería recibido por 
una legión de dibujantes dispuestos a traba- 
jar con Tezuka. Y precisamente, sería a princi- 
pios de los años cincuenta cuando publicaría 
sus mejores y más famosas creaciones, entre 
las que se cuentan Jungle Taitei (El empera- 
dor de la jungla) serializada 
a partir de 1951 y 


Tetsuwan Atom (más conocido por Astroboy) 
que empezó a dibujar al año siguiente sin in- 
terrupción alguna hasta 1968 en la revista Sho- 
nen Magazine. 

En el terreno del shojo manga Osamu Te- 
zuka también sería pionero, dibujando una de 
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las primeras historias con las características clá- 
sicas de este género: Ribon no Kishi (La Prin- 
cesa Caballero) se convertiría rapidamente en 
un nuevo éxito —especialmente entre el públi- 
co femenino. 

En los años siguientes otras de sus obras más 
importantes serían Blackjack, Hinotori (Ave Fe- 
nix), Buddha, Adolf ni tsugu (Habla Adolf), Vam- 
pire, Microids, Big X, entre otras. Unas obras 
—que al igual que las anteriores— siempre man- 
tendrian un nexo en común: el respeto por la 
vida. Tezuka era médico —licenciado en la Uni- 
versidad de Osaka- y siempre trató de inculcar 
unas ideas de respeto por el prójimo y de com- 
prensión a través del manga. 


EL ANIME 

En 1962 Osamu Tezuka fundó Mushi Produc- 
tions (que viene a significar Producciones In- 
secto), el título es debido a que Tezuka era un 
gran amante del mundo de los insectos. Esta 
compañía serviría para lanzar algunas de sus 
más famosas historias a la pequeña pantalla: 
Jungle Taitei, Tetsuwan Atom y Ribon no kishi 
—entre otras- fueron adaptadas en forma de se- 
ries televisivas. Al igual que en el terreno del 
manga, su trabajo en el campo de la anima- 
ción también fue pionero. Pero al contrario que 
Walt Disney, Tezuka era más artista que admi- 
nistrador, y en 1973 Mushi Productions que- 
bró, quedando en bancarrota. En 1980 fundó 
un nuevo estudio de animación (Tezuka Pro- 
ductions), dedicándose básicamente a la reali- 





zación de remakes de producciones de Mus- 
hi. Pero se trataba de los modernos años ochen- 
ta, y el público de entonces no respondió a las 
expectativas, por lo que Tezuka Productions 
fue languideciendo lentamente, lanzando -muy 
de vez en cuando- alguna que otra película. 

Finalmente, el 9 de febrero de 1989 moriría 
de un cancer de estómago, a la edad de se- 
senta años. Pese a pasar prácticamente desa- 
percibido en occidente este significativo he- 
cho, lo cierto es que en Japón causó una 
auténtica conmoción la muerte de Tezuka, pro- 
duciendo un shock —casi- tan importante co- 
mo el fallecimiento del emperador Hirohito, 
que moriría semanas después. Se realizaron in- 
numerables reportajes sobre su vida, retros- 
pectivas y emotivos homenajes en recuerdo al 
Dr. Osamu Tezuka. 


OBRAS MAS REPRESENTATIVAS 
Dentro de la vasta bibliografía de Osamu Te- 
zuka hemos decidido reseñar las que creemos 
más representativas y/o más conocidas. 

- SHIN TAKARAJIMA: La obra que cambió el 
destino del manga y la de cientos de dibujan- 
tes. El argumento cuenta las aventuras de un 
grupo de amigos empeñados en buscar un te- 
soro en una misteriosa isla. 

- JUNGLE TAITEI: El Emperador de la jungla 
fue creado cuaren- 
ta años antes del Rey 
León de Disney y 
contaba las aventu- 
ras de Leo, un león 
blanco destinado a 
convertirse prema- 
turamente en rey de 
la selva debido a la 
trágica muerte de su 
padre, Panja. 

- TETSUWAN ATOM: Traducido literalmente 
como El Poderoso Atomo y más conocido co- 
mo Astroboy, esta sería una de las obras más 
conocidas de Osamu Tezuka y uno de los per- 
sonajes más emblemáticos del manga y la ani- 
mación. Astroboy era un androide creado por 
el Dr.Tenma, que defendería la paz y la vida. 
- HINOTORI: Posiblemente se trate de una de 
las obra más representativas de Tezuka. Aban- 
donada y recuperada varias veces a lo largo de 











su carrera profesional, esta obra narra la bús- 
queda de la inmortalidad por la raza humana 
a través de la captura del Fénix. 

ADOLF NI TSUGU: Podría traducirse -más o 
menos— como Habla Adolf y cuenta la histo- 
ria de dos chicos llamados Adolf nacidos en Ko- 
be, antes de la Il Guerra Mundial, y cómo sus 
destinos serán cambiados por Adolf Hitler. 
BLACKJACK: Este manga cuenta las desventu- 
ras de un médico fuera de la ley, ofreciendo sus 
historias una vertiente médica y científica muy 
real (algo muy lógico, siendo Tezuka doctor y 
licenciado en medicina). 


José Nonell 


CURIOSIDADES... 


LA PRODUCCION DE TEZUKA 

Una de las cosas que más sorprenden de Osa- 
mu Tezuka a la hora de repasar su vida, es la 
inmensa productividad a la hora de dibu- 
jar. Se calcula que durante su carrera profe- 


sional realizó alrededor de 150.000 páginas 
de manga, llegando a realizar en ciertos pe- 
riodos más de 300 páginas mensuales, aun- 
que en muchas ocasiones sería ayudado por 
asistentes que se encargarían de los acaba- 
dos y los fondos de las viñetas. 
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EL ANIME Y EL VIDEOJUEGO 


Estación de Francia - 27, 28 y 29 de octubre 1995 





D: nuevo en la estación de Francia y de nuevo los sufridos artífices de Ficómic lo 
han hecho: han arriesgado mucho, han puesto toda la carne en el asador. Pri- 
mero mucha ilusión, mucho trabajo y esfuerzo para tres días de fúria (nunca mejor 
dicho). Han sido mucho cruzar los dedos, tocar madera y alguno que otro habrá 
encendido una velita... Todo para llegar a una sola calificación: ¡Exitazo total! 


Para todos los que traba- te cuando el último día, clau- Tenía que salir bien por fuer- 
jamos allí, poniendo todas — suraron el salón hasta el año si- za, y por varios factores: 
nuestras ganas e ilusión, pre- guiente, prometiendo una se- + La unidad que existe entre 
parando novedades y sorpre- gunda edición. ¡Si!, se había todos los otakus y manga-adic- 
sas, realmente fue emocionan- conseguido. tos; el ambiente en el salón fue 

















Los "capos" del manga en persona. ¿Quién es quién? 
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sin exageración realmente in- 
mejorable. 

e El interés vertido por todos 
los colaboradores de manga, 
desde las grandes empresas 
como Planeta, Norma, Manga 
Films o Glenat hasta las peque- 
ñas como Camaleón o el Stu- 
dio Inu, pasando por los ex- 
positores venidos de Japón y 
por la participación de los que 
realmente creían en el salón ¡A 
todos: gracias! 

+ La participación e interés del 
público asistente que abarro- 
taron la estación de Francia, 
haciendo dispararse los nú- 
meros de las previsiones de 
asistencia y rebasándolos por 
mucho. 

e Por último, y no menos im- 
portante, destacar la impor- 
tantísima labor de los excelen- 
tes profesionales de Ficómic, 
en especial a dos personas que 
creyeron en el manga y han lu- 
chado por todo esto contra 
viento y marea, teniendo mu- 
chos factores en su contra. Nos 
referimos a Carles Santamaría 
y a Jordi Sánchez Navarro, su- 
frido coordinador y mago (pue- 
de estar en cinco sitios a la vez, 
¡palabra!). Desde aquí nuestra 
más sincera felicitación. 


Pero es que en este salón hu- 
bo de todo: exposiciones, ex- 
positores, encuentros inespe- 
rados, premios... Vayamos por 
partes. 


LOS EXPOSITORES: 

¿QUIÉN ES QUIEN? 

Muy alto el nivel de los expo- 
sitores. Aunque quedaron va- 
rios stands sin ocupar, con los 
setenta que hubo no se echó 
en falta a nadie. Únicamente 
en el sector de videojuegos, 








Manga Video batió récords con Street Fighter 


¿os imaginais que en un Salón 
del Cómic no vinieran Plane- 
ta, Norma o Ediciones B?. Pues 
esto es lo que pasó en este sec- 
tor, ya que no estuvieron pre- 
sentes ni Sega ni Nintendo, In- 
creible. 

Todos estuvimos allí, y se 
produjeron los encuentros y 
novedades. 

Por parte de Planeta, que sa- 
có a la venta suculentas nove- 
dades, estuvieron: Antonio 
Martín para supervisarlo todo 
con su habitual simpatía; Juan- 
jo Sarto, asequible como siem- 
pre, presentó las novedades en 


un acto público. Cabría añadir 
la siempre agradecida presen- 
cia de Cels Piñol, nuestro Cels, 
con su eterna sonrisa y siem- 
pre a punto el verbo fácil y di- 
vertido. Siempre acompañado 
de un nutrido grupo de de- 
pendientes y encargados, Pla- 
neta supo dar la talla en su is- 
la particular a la entrada del 
recinto. Era lo primero que 
veian los visitantes, junto con 
el stand de Hokusai (¿dónde 
ha ido a parar el inefable Bal- 
do-Waldo?) en el cual, Yasuo 
estuvo a la altura de siempre 
con su especialización en ma- 
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Ni el propio Godzilla quiso perderse el Salón 


quetas y libros de arte. Junto a 
Hokusai, estaba el stand de la 
distribuidora Shiroi Inu-Kame, 
lugar de reunión del Studio Inu 
y punto de salida y venta de 
Kame, que tuvo el orgullo de 
presentar su nuevo trabajo: 
¡¡Dossier Definitivo!!: Dragon 
Ball, esta vez con signos de ad- 
miración. 

Los de Samurai acudieron es- 
ta vez como distribuidores y se 
dedicaron a atender a profe- 
sionales casi con exclusividad. 
Contaronademás con la pre- 
sencia de los “Renraku Corp.”, 
recién inaugurados en la plan- 
tilla. Nada más a destacar, sal- 
vo quizás algún accidentillo 
televisivo -lo sentimos por vo- 
sotros, chicos-. ¡Hay que tener 
más cuidado! 

Norma Editorial llegó con un 
montón de novedades, al igual 
que Planeta y con Óscar Va- 
liente oficiando de maestro de 
ceremonias. Se volvió a hacer 
patente su gran profesionali- 
dad de sobras conocida por 
todos y se notó en la gran mul- 
titud de compradores y curio- 
sos que se agolpaban en todo 
momento. 


El informe 


Enfrente mismo, los señores 
de Manga Films rompieron ba- 
rreras con la presentación de 
Street Fighter, consiguiendo el 
record de su carrera. Con ra- 
zón la sala de vídeo mantuvo 
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Hay que ser muy duro para 
enfrentarse a estas criaturas 





larguísimas colas para entrar a 
ver los films cedidos por la 
compañía. A destacar los se- 
ñores del fanzine Minami: tu- 
vimos la suerte de contar con 
Lázaro Muñoz (articulista, tex- 
tos, dibujos, diseños, lo que 
sea... especialista en cosas im- 
posibles, o al menos así reza su 
tarjeta personal). Lázaro es 
bueno tanto como para un ba- 
rrido que para un “fregao”, y 
lo puso de manifiesto en las 
mesas redondas. 

Justo detrás del stand de Ca- 
maleón se encontraba una de 
las grandes sorpresas de este 
salón: la librería japonesa Hon- 
douraku. Especializada en man- 
gas y CD's de segunda mano y 
con la capacidad de resolver y 
conseguir cosas imposibles, 
Hondouraku dejó un buen sa- 
bor de boca y un grato recuer- 
do. Ofrecieron a sus compra- 
dores un servicio de pedido de 
mangas difíciles de conseguir 
o que en aquel momento no 
tenían disponibles, contando 
con que se acuerden —aunque 
siendo japoneses no fallarán-. 
A destacar la presencia del ha- 
bitual Sergio -Totoro— Herrera. 

Justo enfrente, presentándo- 
se al mismo estilo pero repre- 
sentando la otra cara de la mo- 
neda, una extraña asociación 
hispano-japonesa (???, ¡¡los 
CD's eran de la marca SM!!), 
usaba y abusaba de su buena 
suerte. Tuvieron el acierto de 
traer peluches de Totoro, pero 
perpetraron el enorme desa- 
cierto de aprovecharse del pú- 
blico vendiendo lotes comple- 
tos a precios exorbitantes que, 
curiosamente, cambiaban se- 
gún la hora del día y la natu- 
raleza del comprador. Los to- 
toros iban subiendo de precio 








cada cierto tiempo y cada vez 
que te vendían a precio de oro 
“el último que les quedaba” 
aparecían luego varios mode- 
los más baratos, otros más ca- 
ros... O sea, que nadie pagó ja- 
más el mismo precio. ¡Fatal! 

La otra nota discordante la 
dieron ciertos stands de video- 
juegos que se negaron a dis- 
tribuir a sus clientes comer- 
ciantes los artículos requeridos 
mediante mil estúpidas excu- 
sas, sólo para ganarse 200 pe- 
setas más en PVP. ¡Un abucheo 
general! 

No puedo si no tratar con 
simpatía uno de los stands que 
creó más polémica en este sa- 
ón. Y es que en el fondo -—¡y 
no muy en el fondo!- los chi- 
cos de Glenat (los Kabuki boys) 
fueron grandes protagonistas. 











Esta es una de las famosas mesas redondas 


Angel y nos dejaron con la ba- 
ba caída con el anuncio de sus 
futuros proyectos: Tezuka y los 
clásicos están dentro de sus 
planes, ¡felicidades! 
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El pobre Nacho tuvo que hacerse oir entre las multitudes 


Tuvimos el “privilegio” de co- 
nocer al sin par Jorge Riera, que 
nos deleitó con su peculiar hu- 
mor. Al menos, los integrantes 
de Kabuki en persona son más 
divertidos y legales que a tra- 
vés de las páginas de su revis- 
ta. Joan Navarro, su papá-edi- 
tor-monitor presentó el Vanity 


Aparte de todo esto, los stands 
de siempre: Ediciones B, Suns- 
hine, El Triangle, Continuará, 
etc... estuvieron como siempre 
a la altura, ofreciendo a este 
primer Salón una imágen de 
profesionalidad y un savoir-fai- 
re a la que ya nos tienen acos- 
tumbrados. 


LOS ACTOS PÚBLICOS: 
AHI SE NOTO 

EL VERDADERO FONDO 
DEL ASUNTO 

Desde luego. Jordi Sánchez y 
Carles Santamaría se encarga- 
ron de organizar una serie de 
actos públicos que tuvieron 
una afluencia multitudinaria, 
empezando por las mesas re- 
dondas. Una de ellas, con el te- 
ma candente “Si censuramos 
el manga, censuramos a los jó- 
venes” tuvo el privilegio de 
contar con la presencia de 
Juanjo Sarto, Redactor Jefe de 
la línea manga de Planeta-de 
Agostini. 

La mesa del sábado tarde 
“Los fanzines, información y 
desinformación” fue realmente 
muy concurrida. Contaron en 
la mesa con la presencia de Lá- 
zaro Muñoz (Minami), Alex Sa- 
maranch (Neko), Rafael Ga- 
llardo (Kimagure), Núria Teuler 
-servidora- (Kame), Óscar Va- 
liente (Otaku) y Jorge Riera (Ka- 
buki). Con el excelente mode- 
rador Jordi Sánchez Navarro. 

El señor Riera aportó un ale- 
gre colorido y la parte más có- 
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Psche, no estuvo mal, pero habría que repetirlo 


mica, aunque tuvo que parar- 
le los pies a más de uno. ¡Po- 
bre Jorge!, tal como diría su ca- 
si “Otro yo” Akemi Perez, 
¡cuánto vales y qué poco te 
quieren! (Je, Je, Je...) 

La cuestión empezó a ha- 
cerse muy candente con lo de 
las portadas en color; “¿Por 
qué en Barcelona las portadas 
son en color?”, ¿Por qué TV3 
emite DBZ y las demás auto- 
nómicas no?” 

En vista de los comentarios 
se fue llevando el debate hacia 
un conflicto político que des- 
tapó una serie de envidias que, 
la verdad, dieron lugar a una 
serie de comentarios realmen- 
te repulsivos. La gente parti- 
cipó con entusiasmo e interés, 
y fue un debate realmente in- 
teresante. Óscar Valiente dió 
muestras de su profesionalidad 
y dominio del medio. Alex Sa- 
maranch fue incisivo e inge- 
nioso, hizo callar a más de uno 
y recibió aplausos de aliento. 
Lázaro y Rafa defendieron una 
línea de fanzines más sencilla 
y clásica, siempre con la idea 
de que se tiene que ofrecer al 
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lector el mejor producto. Óscar 
Valiente y Alex Samaranch res- 
paldaron a la que suscribe con 
sus propias opiniones: empe- 
zó de nuevo “la batalla de los 
formatos”. Jordi-moderado- 
Sánchez tuvo que finalizar el 
debate debido a la escasez de 
tiempo. 

Todo un éxito que se repitió 
en la siguiente mesa redonda: 
“Japón, ¿Qué tienen ellos que 
no tengamos nosotros? Se reu- 
nieron en torno a la mesa Lá- 
zaro Muñoz, Carles Santama- 
ría, Jordi Sánchez Navarro 
(nuestro moderador predilec- 
to), una servidora -de nuevo— 
y Rafael Gallardo representan- 
do al Instituto de Japonología 
de Madrid. 

Aparte de reconocer que tra- 
bajan más horas y tienen más 
“pelas”, no se supo qué más 
tenían, puesto que la tempra- 
na participación del público 
(uno de ellos era pro-america- 
no y acusaba a los mangas de 
ser comerciales) introdujo te- 
mas más populares. Se llevó to- 
do el peso del debate sobre 
uno de los temas más canden- 


tes y preocupantes: la ausen- 
cia de series de ánime en las 
cadenas de TV (estatales o au- 
tónomas). El público participó 
masivamente y se puso de nue- 
vo de manifiesto la gran uni- 
dad entre los otakus y el inte- 
rés común que nos mueve. 
Tuvimos un invitado de ver- 
dadera excepción: el señor Luis 
López de Val, de Manga Video 
que echó luz al asunto de 
cómo las cadenas de TV ad- 
quieren las series y películas de 
ánime. También despejó la in- 
cógnita de Yuyu Hakusho; se- 
rie que fue ofrecida a A3 TV, 
interesada por ella, pero que 
no adquirió por considerarla 
demasiado violenta. A pesar de 
todo fue acogida con fuertes 
aplausos la noticia de que 
Manga Video ha adquirido los 
derechos y pronto comercia- 
lizará la película de dicha serie. 


ANECDOTARIO DE 
UN SALON GENIAL 

Ya el salón de por sí era toda 
anécdota, pero aparte de los 
pequeños y grandes pros y 
contras de cada uno de los 
stands habría que mencionar 
una pequeña lista de inciden- 
tes, en muchos casos catas- 
tróficos, molestos , irritantes o 
simplemente divertidos, que 
sirvieron para amenizar los tres 
días de furia. 

En primer lugar, y como he- 
cho más sonado, la famosa 
“performance” de las chicas 
que se levantaron indignadas 
y rompieron en un acto públi- 
co lleno de “emotividad” un 
Kabuki, lanzando de todo a sus 
alrededores: pedazos de Ka- 
buki, improperios al Riera, gri- 
tos histéricos de protesta y ra- 
yos y truenos de furia. Los que 








estuvieron presentes alucinan 
a la hora de contarlo y los que 
no estuvieron recorrieron al 
llanto y al crujir de dientes lle- 
nos de rabia y envidia. 

Merecía haberse grabado. 
Tanta fue la resonancia de lo 
ocurrido que al día siguiente, 
en la presentación de las no- 
vedades inexistentes de Gle- 
nat-Kabuki, Joan Navarro ofre- 
ció una montaña de Kabukis 
para fomentar el deporte de 
“la rotura del Kabuki” por par- 
te del público. No tuvo éxito 
porque aunque desaparecie- 
ron todos los “panfletos” de la 
mesa, no voló ni un cachito de 
página. Pero da igual, el mon- 
taje publicitario ya estaba he- 
cho, y esta historia sonará du- 
rante meses. Las autoras de tan 
singular “happening” tuvieron 
que huir de sus “fans” debido 
a su recién adquirida fama de 
rompedoras consumadas de 
revistas en público. 

Otra de estropicios: toda mi 
vida recordaré la blanca pali- 
dez del rostro de un depen- 
diente en el stand de Samurai 
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Esta vez fueron dos Kabukis. ¿Qué será lo próximo que hagan? 


al ver caer dos preciosos apa- 
ratos de televisión y hacerse 
añicos contra el suelo. Los hu- 
bo que se rieron, otros no pu- 
dieron articular palabra durante 
un buen rato. Nacho, nuestro 
genial ilustrador fue uno de los 
espectadores privilegiados de 
tan sonado evento. No estuvo 
mal como suceso pero es cu- 
rioso que sonara más la rotura 
de una revista que la de un te- 
levisor. ¡Esperamos que el se- 
guro esté en regla! 


NACHO RECOMIENDA... 


Si cualquier día algún “simpático” colaborador de Kame os 
convence para comer en un restaurante japonés... ¡No se os 
ocurra pedir el pastel de judia! 





Ya mencionado, pero tam- 
bién muy sonado y de obliga- 
da cita fue el hecho de los To- 
toros de precios oscilantes. 
Estos no provocaron risas sono 
más bien rechazo y no pocos 
enfados. Se había especulado 
siempre por parte de la direc- 
ción del Salón el hecho de po- 
ner como norma una serie de 
tarifas inamovibles. Está claro 
que para esta gente no existe 
el respeto hacia el público. No 
sólo fue el hecho de subir el 
precio de ciertos artículos ca- 
da hora y media o dos horas, 
si no que según la cara que te- 
nía el comprador se le cobra- 
ba a un precio u otro. Fue una 
verdadera vergúenza. 

Cabe decir también que la 
representación del sector vi- 
deojuegos fue realmente po- 
bre, por no decir otras cosas. 
¿Dónde estaba la representa- 
ción de las grandes empresas 
SEGA, NINTENDO, etc.? ¿ Es- 
peraban a ver el balance del 
Salón, en vez de arrimar el 
hombro con ilusión como to- 
dos los demás? 


Nuria Teuler 


INFORME [[I)| 











Po arial representativas del estilo shojo manga por excelencia, Clamp es un es- 
tudio de creación y realización de manga formado íntegramente por dibujan- 
tes femeninas. Aunque se ha explotado a Clamp como un shojo bastante clásico, 
en realidad su estilo es muy peculiar. Para empezar, los dibujos tan característicos, 
que con sólo verlos inmediatamente se reconoce su procedencia. Los guiones son 
también bastante atípicos: además de tratar la típica historia de amor entre estu- 
diantes en Watashi no Sukinahito, también entran en el ambiente futurista sin de- 
jar el tema estudiantil de lado, como en X. Incluso aportan pinceladas de terror so- 
brenatural en Tokyo Babylon o entran de lleno en historias repletas de hechiceros 
y guerreros en RG Veda o incluso aquel punto de anclaje que mantienen con el sho- 
jo manga en Magic Knight Rayearth. 


UN ESFUERZO Y UNA GRAN 
CAPACIDAD PARA TRIUNFAR 


colapsado de autoras y de miles de obras de 
diversas importancia y calidad, es difícil con- 


Clamp no lo ha tenido muy fácil para conse- 
guir el éxito y el lugar que les corresponde den- 
tro del shojo manga de éxito (lo que no sig- 
nifica comercial). En un género popular, pero 














seguir hacerse un lugar. Además, la prolifera- 
ción de temas es cada vez mayor: desde las Sai- 
lor Moon en sus combates por el amor hasta 
las historias lacrimógenas de Keiko Nishi en Pro- 
mise, poco queda por descubrir. Pero Clamp 
utiliza nuevos recursos. En primer lugar una 
imagen completamente renovada e impactante, 
en algunos casos más cercanos a los ambien- 
tes de las tribus urbanas. Aparte, su proyección 
como multirealizadoras; es increible la canti- 
dad de trabajos y obras que pueden realizar y 
lanzar simultáneamente al mercado. 

Su talento ha llegado al extremo de reunir al 
público del shojo manga y al del shonen man- 








ga, puesto que sus argumentos y dibujos son 
totalmente válidos para los dos géneros, y es 
que hay que tener talento y preparación para 
algo que sólo han conseguido grandes autoras 
de la talla de Rumiko Takahashi (Ranma 1/2, 
Lum, Maison Ikkoku) o Naoko Takeuchi (Sailor 
Moon, Cherry Project). 


UN DIBUJO A CABALLO 
ENTRE EL ROMANTICISMO 
Y LA FUERZA DE LA ACCION 
El estilo gráfico de Clamp es una mezcla de sho- 
jo manga con muchos estilos. Este eclecticis- 
mo está tomado de multitud de influencias: 
desde las historias clásicas de robots gigan- 
tescos, utilizados como un importante recurso 
estilístico en Magic Knight Rayearth, hasta los 
claroscuros de los demonios y sus ondulantes 
movimientos en X, pasando por la ternura y 
dulzura de las caras de muchos personajes. 
Los rostros son pequeños y estilizados, de 
grandes ojos brillantes y expresivos al más pu- 
ro estilo shojo manga. Los cuerpos son extre- 
madamente delgados y casi flotan entre las me- 
lenas ondulantes y las ropas de corte recto y 
sencillo de los escolares japoneses cuando no 
se trata de algún vestuario de tipo exótico for- 
mado de sedas y tules—. Aquí se pone de ma- 
nifiesto la extraordinaria habilidad gráfica de 
estas prolíficas autoras. 











Por encima de todos estos detalles, que uni- 
dos dan lugar al particularísimo estilo que ca- 
racteriza a Clamp, está la imagen que ofrecen, 
y este estilo tan definido y concreto es lo que 
llama poderosamente la atención del público. 
La belleza de sus personajes y la fuerza de sus 
imágenes han convertido a Clamp en uno de 
los estudios de manga que más influencia tie- 
nen sobre el estilo de dibujo de los otakus. Y es 
que Clamp lo reúne todo: la ternura y la du- 
reza, la fragilidad y la fuerza, lo femenino y lo 
masculino. Todo. 
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Caricatura de Satsuki Igarashi 





EL MISTERIO COMO 

BASE DE ATRACCIÓN 

Sin embargo, Clamp es un estudio del que real- 
mente se sabe poco. Existen pocas entrevistas 
y pocas fotografías. ¿Será esto una estrategia 
bien estudiada para fomentar un interés y una 
curiosidad en el público? 

Sea como fuere, a todo aquel que toma con- 
tacto con su obra, siempre le sabe a poco y bus- 
ca más referencias. Clamp está formado ex- 
clusivamente por chicas que se conocieron en 
la época estudiantil. El núcleo principal lo for- 
man cuatro artistas, que son las que habitual- 
mente aparecen en los títulos de crédito de los 
mangas: Mokona Apapa (máxima responsable 
a la hora de dibujar), Nanase Ohkawa (crea- 
dora y guionista número uno del equipo), Mick 
Nekoi (ayudante de Mokona) y Satsuki Iga- 
rashi (a su vez ayudante de Ohkawa). 


LAS AUTORAS 

NANASE OKAWA: Es, digamos, el cerebro del 
equipo y una de las componentes más caris- 
máticas del equipo. De su cabeza surgen las 
más variopintas ideas y argumentos que se con- 
vertirán rápidamente en tremendos éxitos. 
MOKONA APAPA: Es la encargada de dar vi- 
da a las creaciones de Nanase, aportando en 
muchas ocasiones personajes propios. Su es- 
tilo gráfico polivalente es de gran ayuda para 
el estudio Clamp, que consigue de esta mane- 
ra una gran variedad en sus historias y argu- 
mentos, permitiendo desarrollar la habilidad 
inventiva de su compañera. 

SATSUKI IGARASHI: Es la ayudante “oficial” 
de Nanase, apoyándola en los diálogos y reto- 
cando alguno de los argumentos excesivamente 
rebuscados. 


[114 PL 





MICK NEKO!: Esta vez, el turno de ayuda es 
para Mokona. Mick no sólo se limita a termi- 
nar los fondos y repasar las figuras -cosa que 
de la que habitualmente se encargan otras asis- 
tentes-, si no que se dedica a realizar los di- 
bujos caricaturescos y los modelos superdefor- 
med a la que es tan aficionada. 


CRONOLOGIA A BASE DE OBRAS 
- 20 MENSOH NI ONEGAI!!: Este es uno de 
sus primeros trabajos y su primera serialización 
“larga”. Publicada en la revista Newtype entre 
1989 y 1991, esta historia se centra en las aven- 
turas y romances de un misterioso joven en- 
mascarado (al más puro estilo del Takeshido 
Kamen de Sailor Moon). 



















- RG VEDA: Uno de los mangas más conocidos 
de Clamp, que viene serializándose desde 1990. 
Presenta una mezcla de leyendas hindúes con 
las características más habituales de los RPG y 
la fantasía heroica. En esta ocasión, seis héroes 
deben ayudar a la princesa Ashura en su lucha 
por destronar al tiránico Taishaku que ha usur- 
pado el trono de su padre, Ashura Oh (literal- 
mente, el Rey Ashura). 

- TOKYO BABYLON: Esta es otra de sus obras 
más conocidas. Enmarcándose en el Tokyo ac- 
tual -o en uno que tiene que llegar en un fu- 
turo muy próximo-, Clamp presenta a una es- 
pecie de detectives privados que se encargan 
de resolver casos paranormales, provocados 
por unos disturbios sobrenaturales cada vez 
más habituales en la superpoblada metrópo- 
lis de Tokyo. 

X: Gracias -en buena parte- a este manga, el 
estudio Clamp ha logrado la popularidad y el 
reconocimiento en buena parte del mundo. 
Serializada desde 1992 en la revista Asuka, la 
historia se centra en el clásico enfrentamiento 
entre el bién y el mal, representados esta vez 
por dos grandes fuerzas mágicas (los Drago- 
nes del Cielo y los Dragones de la Tierra) que 
entablan en el Japón actual el combate -al pa- 
recer- definitivo. 


- CLAMP GAKUEN TANTEI DAN: El título que 
viene a significar “El grupo de detectives de 
la escuela Clamp”- ya lo dice casi todo: un gru- 
po de amigos se dedican a investigar los más 
estrambóticos casos en el instituto donde es- 
tudian. Por supuesto, también hay tiempo pa- 
ra los romances. 






















- DUKLYON: A caballo entre historias como 
Wingman y la parodia más descarada de series 
como Bioman, este manga -menos logrado 
que las anteriores creaciones- se podría clasi- 
ficar como una especie de experimento. El ar- 
gumento narra las aventuras de un grupo de 
estudiantes que para combatir el mal se trans- 
orman en los Duklyon, una suerte de Power 
Rangers. Fue publicado en la revista Newtype 
entre 1992 y 1993. 
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- WATASHI NO SUKINAHITO: Recopilación 
de historias de corte romántico aparecidas en 
la revista Young Rose entre los años 1993 y 
1995. Lo más destacado es el hecho de haber 
sido dibujadas por Mick Nekoi, encargándose 
Mokona Apapa tan sólo de algunos diseños de 
personajes. 

- FUSHIGI NO KUNI NO MIYUKI CHAN: Bajo 
este título se esconden varias historias cortas 
que vienen a ser una especie de parodia/ver- 
sión de la Alicia en el País de las Maravillas del 
inglés Lewis Carroll. Aparecidas en la revista 
Newtype, estos relatos sirvieron a Clamp de 
pretexto para parodiar varias series de mangas 
y diversos géneros narrativos. 

- MAGIC KNIGHT RAYEARTH: Tres volúme- 
nes forman esta serie centrada en tres chicas 
que son teletransportadas desde la Torre de 
Tokyo hasta una dimensión en la que reina la 
magia. Allí, estas jovenes deberán rescatar a 
Esmeralda, una princesa que ha sido secues- 
trada. Para ello les serán concedidas armas má- 
gicas que les ayudarán en su cometido. 

- MAGIC KNIGHT RAYEARTH 2: Este mismo 
año empezó a serializarse la segunda parte, 
que en esta ocasión devolvía a las protagonis- 
tas a la mágica dimensión, en donde encon- 
trarán nuevas amenazas y peligros a los que 
enfrentarse. 





CUANDO LA FANTASIA 

DEL PAPEL ES ANIMADA 

Clamp es actualmente un estudio de manga 
reconocido internacionalmente por sus traba- 
jos. Su estilo, mezcla de Shojo manga y Sho- 
nen manga ha propiciado su popularidad, in- 
fluyendo en las compañías productoras de 
ánime más importantes. Este ha sido otro de 
los factores que más han influido a la hora de 
propagar sus obras a lo largo del globo. 

El primer trabajo de Clamp que tuvo el pri- 
vilegio de ser adaptado al ánime fue RG VEDA, 
en el año 1992. El éxito del manga realizado 
por Mokona Apapa (dibujante) y Nanase Oka- 
wa (guionista) abrió las puertas a una versión 
en forma de OVA, constando finalmente la se- 
rie de dos episodios (repartidos entre ese año 
y el siguiente) que fueron producidos por la 
Sony Music Entertainment. El argumento de 
éstos se centra en la presentación de los per- 
sonajes y el desarrollo de la acción que alcan- 
za la primera parte del manga (que consta de 
unos diez tomos recopilatorios), en la cual se 
nos relata la aparición de seis héroes míticos 
-procedentes de la leyenda hindú Rig veda- 
que tienen como misión derrocar al traidor Dios 
del Trueno Taishaku y devolver la paz a la Tierra. 

La prueba de fuego fue superada con creces 
y Sony volvió a apostar por ellas, adaptando al 
medio animado otro de los hits del estudio. Se 
trataba de Tokyo Babylon, que a lo largo de 






1992 habia cosechado una popularidad bas- 
tante grande. De nuevo, Nanase Okawa y Mo- 
kona Apapa eran las responsables máximas del 
manga, que con una historia de suspense y mis- 
terio habían vuelto a aupar a Clamp a los pues- 
tos más altos de ventas. 

De esta obra se han realizado dos OVA's. El 
primero tuvo como fecha de salida el 21 de oc- 
tubre de 1992 y tenía una duración aproxima- 
da de 50 minutos. La acción de la historia se 
centra en un Tokyo más o menos futurista don- 
de la aparición de casos paranormales es bas- 
tante común, siendo la policia incapaz de so- 
lucionarlos. Por eso nos encontramos con dos 
hermanos gemelos, protagonistas de la histo- 
ría, entre los que destaca Mirei —el chico- que 
tiene la habilidad de percibir las memorias de 
los objetos con sólo tocarlos y que le permiti- 
rán hacer frente con éxito a estos casos junto 
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con su hermana y Subaru (un hombre que pue- 
de invocar a su guardián en forma de cuervo 
negro). En este capítulo concretamente, el pro- 
blema se encuentra en un edificio en cons- 
trucción de una corporación importante de la 
ciudad en el que los asesinatos a manos de un 
animal misterioso se suceden uno tras otro. 

La segunda, apareció dos años después (el 
21 de marzo de 1994) gracias a una nueva co- 
laboración entre Sony y el estudio Animate Film 
y con una duración de unos 55 minutos. Se 
centra en el caso de un misterioso individuo 
que se aparece en el metro, provocando ase- 
sinatos, uno de los cuales es presenciado por 
Mirei sin que pueda hacer nada. Una de las víc- 
timas, que consigue escapar con vida es ami- 
ga de Subaru (el “tutor” de los jóvenes) que se 
interesa en el caso al igual que Mirei, que es- 
tá decidido a pararle los pies a este extraño 
criminal. 

Entre estas dos OVAs, el 21 de noviembre 
de 1993, Sony junto con Mad House y Animate 
Film produjo la realización de un vídeo de unos 
25 minutos dedicado a otro de los éxitos de 
Clamp: X. El video titulado X2 —double X- con- 
tenía un videoclip musical en el que la anima- 
ción sobre el manga era la protagonista. Este 
curioso vídeo fue consecuencia de la amistad 
que mantenían las integrantes del estudio y los 
componentes del grupo trash “X”, conside- 
rándose esta producción como un homenaje y 
una promoción de ambos grupos. Completa 
el vídeo una serie de ilustraciones a todo color 
sobre el manga realizadas por Mokona Apapa 
que son sencillamente geniales. Todo esto fue 
dirigido por el veterano realizador Rin Taro (di- 
rector de la serie de televisión Captain Herlock 
y los OVA's de Alita, entre otros). 





Además, y para mayor alegria de los entu- 
siastas de este manga, está proyectada para 
el año 1996 una película de esta serie. La pro- 
ductora sigue siendo Sony y el equipo de pro- 
ducción será de lujo. Destacan Nobuteru Yúki 
y Asami Watanabe (ambos partícipes de pro- 
ducciones de calidad contrastada como “Re- 
cord of Lodoss Wars” entre otras) junto a Rin 
Taró, que de nuevo participará en una reali- 
zación centrada en una obra de Clamp. El film, 
de unos 90 minutos de duración, intentará con- 
densar la historia del manga con el máximo de 
acierto para ofrecer un producto de calidad. 
Estamos seguros que con ese equipo lo conse- 
guirán de sobras. 


Tras la segunda OVA de Tokyo Babylon, el 
estudio Clamp vió como conseguían el espal- 
darazo definitivo a costa de la adaptación en 
forma de serie televisiva de una de sus últimas 
creaciones: Magic Knight Rayearth. 

Clamp intentó experimentar con el género 
de la fantasia épica y mezclarlo con el de las 
magical girls. El resultado fue una historia en la 
que las tres protagonistas (Hikari, Umi y Fú) son 
teletransportadas desde la torre de Tokyo (una 
especie de versión japonesa de la torre Eiffel) 
hacia un reino en el que serán dotadas con ar- 
maduras y armas mágicas con las que podrán 
luchar en favor de la princesa Esmeralda, 
raptada por sus enemigos: los demonios de 
Zagard. 

El color de sus trajes y armaduras indican al 
espectador el lugar que ocupa cada una en el 
grupo además de decirnos el poder elemen- 
tal que manejan: Umi —azul- el agua, Hikari 
—rojo- el fuego y Fú —verde- el viento. Además 
de esta curiosidad encontramos en la serie una 


mecánica similar a la de los RPG —rol playing 
game-, ya que cada vez que consiguen derro- 
tar a un enemigo poderoso son dotadas de me- 
jores armaduras y armas. Este fenómeno lleva 
a la aparición de robots tripulados -al estilo 
Gundam o Mazinger- que dará a la serie un to- 
que más épico en la que se sucederán las ba- 
tallas, aunque los romances también harán ac- 
to de presencia. 

La serie de TV todavia está en antena en Ja- 
pón, concretamente es emitida en la Nihon TV 
cada lunes a las 7.30 de la tarde, llevando un 
total de unos 50 episodios. 


Por último, pero no menos importante, nos 
encontramos con la “última” creación de Clamp 
adaptada al ánime que lleva como título “Fus- 
higi no Kuni no Miyuki chan” (o lo que es lo 
mismo “Miyuki chan en el país de las maravi- 
llas”). Todo y así, el primer ánime de Miyuki tu- 
vo aparición en un vídeo recopilatorio que lle- 
vaba como título “Clamp in Wonderland” en 
forma de dos canciones —posteriormente re- 
copiladas en un image album-. 

La adaptación, obra de Sony y Kadokawa 
con diseños de Tetsuró Aoki-, será en forma 
de dos OVAs cuyo primer episodio fue lanza- 
do a la venta el 21 de junio de este año, pro- 
yectándose la segunda para 1996. En este pri- 
mer capítulo (que recopila las dos primeras 
historias aparecidas en la revista Newtype titu- 
ladas “Fushigi no kuni no Miyuki chan” y “Ka- 
gami no Kuni no Miyuki chan”) se relatarán las 
aventuras de una estudiante llamada Miyuki, 
que tendrá el infortunio de ir a parar a otra di- 
mensión en la que encontrará a personajes cu- 
riosos y muy conocidos como la chica-gato de 








Chesire, la señora Humpty Dumpty, la Reina o 
la chica-conejo Bunny chan (todos estos per- 
sonajes claramente inspirados en la obra del es- 
critor inglés Lewis Carroll y su Alicia en el país 
de las maravillas) que traeran a ésta de cabeza 
una y otra vez. 

En la segunda OVA tendrá lugar el relato de 
las aventuras acontecidas a nuestra heroína en 
las otras dos historietas: “TV no Kuni no Miyu- 
ki chan” y “Game no Kuni no Miyuki chan”, en 
las que se verá abocada a los mundos de la TV 
y de los videojuegos. 

Y hasta la fecha esto es todo, el estudio Clamp 
continúa trabajando infatigablemente para sa- 
car adelante nuevos proyectos y colaboracio- 
nes. Hasta entonces seguiremos esperando a 
que salgan a la luz las nuevas ideas y realiza- 
ciones de Clamp. 


N. Teuler e |. Montoya 
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unque parezca mentira, Sailor Moon tiene en su haber una extensa 

discografía, que la acredita como una de las series que en estos últi- 
mos tiempos ha pegado más fuerte en el mercado japonés. La serie co- 
menzó su andadura en el año 1992, y no ha dejado de emitirse y publi- 
carse. Podemos encontrar mil y un articulos de merchandising que la 
rodean, y como no, tambien muchos CD's. Su música es en ocasiones 
muy lenta, casi “contemplativa” —si pudieramos aplicar este adjetivo a la 
música—, y en pocas ocasiones tenemos muestras de canciones con ritmo, 
a no ser que estén ideadas para las escenas de anime más trepidantes. 
En conclusión, su música sigue la línea de las magical Girls y del Shojo 
Manga en particular. Con esto no la encuadramos en una música para chi- 
cas exclusivamente, ya que los otakus que la siguen y les encanta (que son 
muchos) podrán disfrutar igual de ella. De todos modos recordemos 
que su país de origen es Japón, y allí sí que está claramente diferenciada 
según el tipo de público a la que está dirigida. 


llevan como títulos respectivamente 
“MOONLIGHT DENSETSU” (LA LEYEN- 
DA DE LA LUZ DE LA LUNA), y “HEART 
MOVING”. Por lo demás es un CD muy 
recomendable, como lo son los BGM de 
todas las series de anime que existen. No 
hace falta pensarlo dos veces si podeis 
haceros con él. 


Al WA DOKONI ARUNO? 
(¿DÓNDE SE ENCUENTRA EL AMOR?) 
Casa discográfica: COLUMBIA 
Referencia: COCC 10059 
Duración: 52” 53” 

BISHOJO SENSHI SAILOR Temas: 10 

MOON, ONGAKUSHU 
(LAS PRECIOSAS GUERRERO LUNA) E 1. MOONLIGHT DENSETSU 
—CD instrumental- 2. Al KOTOBA WA MOON 
Casa discográfica: COLUMBIA PRINCESS POWER MAKE UP 
Referencia: COCC 10058 = 3. PRINCESS MOON 
Duración: 58” 00” 4. HOTTO KENAIYO 
Temas: 11 Al NO MESSAGE WO UBAE 
TAKESHIDO KNIGHT 
LUNA! 
TSUKINI KAWATTE OSHIOKYO 


En este primer CD de Sailor Moon, en- 
contramos la música instrumental (el 
BGM) de la primera parte de la serie, MABOROSHI NO GINZUISHO 
además de incluir el opening y el ending (SILVER CRYSTAL) 

(como es habitual en estos BGM) que 10. HEART MOVING 
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En este CD, antes del comienzo de ca- 
da canción hay un diálogo entre las Sai- 
lor Moon, que por supuesto esta en ja- 
ponés. Viene a simbolizar un pequeño 
comentario de la canción que escucha- 
remos a continuación, como si fuera una 
historia toda ella enlazada con el CD. Las 
canciones tienen todas un ritmo muy 
lento, incluso demasiado. Incluye el ope- 
ning y el ending antes citado. 


IN ANOTHER DREAM 
Casa discográfica: COLUMBIA 
Referencia: COCC 10509 
Duración: 5057” 

Temas: 16 


. MOONLIGHT DENSETSU 
. MONOLOGUE -Usagi- 
. YUME MIRU DAKE JA DAME 
. MONOLOGLUE -Ami- 
SOMEDAY... SOMEBODY 
MONOLOGUE -Ray- 
TOWA NO MELODY 
MONOLOGLUE -Makoto- 
ANATA NO SEIJANAI 
MONOLOGUE -Minako- 
ANATA NO YUME WO 
MITAWA 
12. MONOLOGLUE -Takeshido- 
13. TOKI WO KOETE 
14. SHORT DRAMA 

-Princess Serenity € Endimion- 
15. YOU'RE JUST MY LOVE 
16. PRINCESS MOON 


—i mi Ñ 
TONADA 


Los temas que son “Monologue”, co- 
mo indican, son monólogos de las dis- 
tintas sailor, cada una de ellas hace una 
reflexión sobre el amor, la amistad, etc... 
Una de las canciones a destacar es la nú- 
mero 3, que apareció en la serie de ani- 
me al finalizar un episodio; es bastante 
divertida. 


BISHOJO SENSHI SAILOR 
MOON R, ONGAKUSHU 
(LAS PRECIOSAS GUERRERO LUNA R) 
-CD instrumental- 

Casa discográfica: COLUMBIA 
Referencia: COCC 10705 
Duración: 53" 14” 
Temas: 10 

Este CD es el BGM de la segunda par- 
te de la serie de anime, tenemos en él 
todas las bandas sonoras, (incluida la 
música que acompaña las transforma- 
ciones de las sailor). La primera de las 
canciones es el ending de esta segunda 
parte de Sailor Moon R, y la décima es 
también cantada. Este CD es también 
uno de los más recomendables. 
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MIRAI E KOKATTE 
(AVANZANDO HACIA EL FUTURO) 
Casa discográfica: COLUMBIA 
Referancia: COCC 10838 
Duración: 52 00” 
Temas: 10 


. SUKI TO GENTTE 

. LAM SAILOR MOON 

. DOJI RUI WO BUNKE GOTTE 
. SEI-HI-Al, FIRE-SOUL-LOVE 
OTSUKO NO PORISHI 

. KISHIME TEITAI 

. STARLIGHT NI KISS SHITE 

. ROUTE VENUS 

. AL NO SENSHI 

. MOONLIGHT DENSETSU 


ll 


Contiene el tema / am Sailor Moon (Yo 
soy Sailor Moon), que es muy divertido, 
además de ser uno de los CD que más 
se sale de la línea habitual. Contiene al- 
gunas canciones con mucho ritmo. 


SYMPHONIC POEM 
(POEMA SINFÓNICO) 
Casa Discográfica: COLUMBIA 
Referencia: COCC 11579 
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Duración: 5500” 
Temas: 10 


Este es un BGM, que además incluye 
las canciones MOONLIGHT DENSETSU 
Y OTSUKO NO PORISHI. El resultado ge- 
neral del CD es muy aceptable y bien lle- 
vado en su parte instrumental. 


OTSUKO NO SHISUU 
(COLECCIÓN DE POEMAS 
Y CANCIONES) 
Casa discográfica: FORTE MUSIC E. 
Referencia: FMCC 5026 
Duración:39” 20” 
Temas: 10 


Cada una de las Sailor recita un poe- 
ma, cinco de los temas son poemas y las 
cinco restantes son canciones. Destaca 
la canción número 4, que es de las me- 
jores, las demás estan en la misma línea 
de los anteriores CD's. 


BISHOJO SENSHI 
SAILOR MOON S, 
URANUS-NEPTUNE- 
CHIBIMOON PLUS 
Casa discográfica: FORTE MUSIC E. 
Referencia: FMCC 5039 
Duración: 43" 36” 
Temas: 11 


En este CD se encuentran narraciones, 
poemas y monólogos de las nuevas pro- 
tagonistas de esta tercera entrega de la 
serie de anime Sailor Moon S. Están tam- 
bién las canciones correspondientes, que 
son muy lentas, y una de ellas cantada 
por Chibiusa que es muy tonta. Como 
detalle anecdótico reseñar que también 
hay canciones cantadas en francés. 








BISHOJO SENSHI 
SAILOR MOON SUPER S, 
TEMA SONG COLLECTION 
Casa discográfica: COLUMBIA 
Referencia: COCC 12836 
Duración: 55” 00” 
Temas: 10 


Este último CD aparecido hasta el mo- 
mento de Sailor Moon, es un TV Size. O 
lo que es lo mismo, que en las cancio- 
nes del CD están los opening y los en- 
ding de la serie, pero en la duración que 
tienen en el anime. El resto de los temas 
son el BGM de esta cuarta parte de la se- 
rie televisiva. 


El resto de discografía sería demasia- 
do extensa para comentarla una por una, 
de manera que aquí os hacemos una re- 
lación de los demás CD single, CD ga- 
me music y los Memorial Album que po- 
deis encontrar: 


- Existen tres singles de la primera par- 
te de la serie, que llevan los opening y 
los endings, titulados: “MOONLIGHT”, 
“PRINCESS MOON” Y “OTSUKO NO 
PORISHI”. 


- Además de la primera parte también 
hay el Single de un Musical, protagoni- 
zado por personas reales (chicas disfra- 
zadas de las Sailor Moon), y que lleva 
por título “WAR SOLDIERS” 


- Y para terminar, un CD de la Colum- 
bia titulado “MEMORIAL ALBUM OF THE 
MUSICAL”, que recopila, además de las 
canciones del single anterior, unas cuan- 
tas más. También cantado por las mis- 
mas sailors de antes, (en la portada se 
ven las cinco sailor protagonistas carac- 
terizadas por cinco chicas japonesas, en 
este caso las cantantes). 








Tambien existen los correspondientes 
CD Single para cada una de las pelicu- 
las de Sailor Moon R y S. 

Los CD's de Game Music, estan edi- 
tados por la FORTE MUSIC E. y se en- 
cuentran los del Juego de Super Fami- 
com: Sailor Moon R y Sailor Moon S. 


Manuel Guerrero 
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¡DRAGON BALL CONTINUA! 





U n nuevo mes nos encontramos en esta sec- 
ción, la cual nos hemos resistido a aban- 
donar desde que se aseguró la desaparición de 
DB. Bien seguro que muchos malpensados ha- 
brán visto en nuestra actitud y la de otros mu- 
chos fanzines una motivación comercial, pero 
en nuestro caso el afecto que teníamos a esta 
serie y la idea de resistirnos a su fin fue lo úni- 
co que nos mantuvo en esta postura. Ahora es- 
tamos orgullosos de poder anunciar el regreso 
de DB, aunque de hecho nunca ha termina- 
do... 

Toriyama ya había manifestado en diversas 
ocasiones su deseo de finalizar la serie (aunque 
de hecho desde hace algún tiempo sólo se de- 
dicaba a supervisarla) y así poder dedicarse tras 
un período de descanso a realizar historias cor- 
tas y autoconclusivas (presumiblemente para 
el semanario Shonen Jump). Así que, cuando 
en el Shonen Jump 25 de este año presentaba 
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a los personajes diez años después de la derrota 
de Boo, Gokuh y compañía se despidieron de 
nosotros con un rotundo THE END. Nadie se 
sorprendió del todo. El final de DB era ya un 
hecho y la noticia corría de boca en boca por 
todos los rincones del mundo civilizado. Era de- 
finitivo, aunque como ya ha ocurrido en otros 
casos (Dr Slump, Captain Tsubasa etc...) nadie 
podía asegurar que la serie no sería retomada 
meses o años después... 

Ahora tan sólo meses después, nos ha asal- 
tado la inesperada continuación de la serie. Pe- 
ro no en el mundo del manga, sino en las pan- 
tallas de TV. Como rezaba el Shonen Jump 43 
—publicación que ha perdido la venta de un mi- 
llón y medio de ejemplares por semana des- 
de la defunción de la serie se trata de la no- 
ticia más esperada para todos aquellos otakus 
que habían quedado sumidos en profunda de- 
presión tras el fin de DB. Como ya sabéis, las 
series de TV mantienen una cierta diferencia de 
tiempo —ralentizadas en muchas ocasiones por 
episodios de relleno u “original episode” como 
lo llaman ellos- con respecto al manga, por 
lo que la serie televisiva de DB está a punto de 
finalizar en estos momentos en Japón. El caso 
es que se anuncia la aparición de un TV Spe- 
cial para finales de año que servirá de enlace 
entre la antigua y la nueva serie proyectada pa- 
ra principios del 96, así que en las teles nipo- 
nas apenas se percibirá el supuesto fin de la se- 
rie. No es la primera ocasión en la que un 
manga una vez concluido ve prolongada su vi- 
da gracias al Anime original history como en el 
caso de Doraemon o Sazaesan, sin ir más lejos. 

Sabemos que el propio Toriyama se ha en- 
cargado del diseño de los personajes y que la 
nueva serie arranca diez años después del últi- 
mo episodio del manga original, pero poco más 
se sabe de ella ya que se ha decidido mante- 
ner en un ambiente de misterio. 

Aun así los encargados de esta nueva etapa 
han dejado caer una serie de pistas, acompa- 
ñadas por ilustraciones de tres nuevos perso- 
najes que ya dan pie a todo tipo de especula- 
ciones. A continuación publicamos las tres pistas 








textualmente, tal y como aparecieron en el Sho- 
nen Jump 43 de este año, acompañadas de sus 
respectivas ilustraciones. De paso, hacemos un 
llamamiento a los lectores para que nos escri- 
ban ofreciéndonos sus propias conclusiones e 
ideas de cómo puede desarrollarse el futuro de 
la serie. O sea: ¡escribidnos! 


Pista 1 

Se parece mucho a Go- 
ten y a Gokuh, pero se 
asegura que no es él. 
¿De quien se trata? Se- 
gún nuestras informa- 
ciones, es el protagonis- 
ta de la nueva serie. Es 
mucho más salvaje que 
Goten y Gohan. Además 
habla igual que Gokuh. 
¿Quizás se trate de un hi- 
jo o un nieto de Gokuh? 
Pista 2 

¿Quién es esta chica? 
¿Un nuevo personaje? 
No, en realidad todo el 
mundo la conoce. Sus 
ojos son idénticos a los 
de Videl y posee toques 
de masculinidad. Sien- 
do una historia en la que 
ha transcurrido bastan- 
te tiempo es obvio que 
esta chica ha crecido. 
Pista 3 

Está claro que se trata de 
Trunks. Sigue igual de 
atractivo aunque ha cre- 
cido bastante. Esto con- 
firma que la historia se 
sitúa algún tiempo des- 
pués del final del man- 
ga. Sea como sea nos 
alegramos de que 
Trunks aparezca, al final 
de la serie parecía algo 
aburrido debido al pe- 
riodo de paz, pero esta- 
mos ansiosos de verle en 
acción en esta nueva 
historia. 
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En este artículo además hemos deci- 
dido incluir una serie de interesantes 
preguntas realizadas a 
Akira Toriyama en el 
cuarto tomo de DB 
Dai Senshu, el de- 
nominado World 
Guide. Seguro que 
esta curiosa entrevista 
desvela muchas incógni- 
tas sobre las preferencias 
de Toriyama. 






















Pregunta: Si retomara el manga de 
DB ¿quién sería el protagonista? 

Respuesta: Mr Satan. Me encantaría 
que fuera él el protagonista. Sólo par- 
ticipó en la última parte de la serie, pe- 
ro es un personaje muy cómico con el 
que me divierto mucho, especialmente 
en su relación con Boo. Convertirlo en 
el personaje principal sería fascinante. 











P: Si tuviera que elegir un hijo y un pa- 
dre de entre todos los personajes del 
manga ¿con quién se quedaría? 

R: Como hijo Dende. Es muy serio y 
no da problemas, además puede cu- 
rar cualquier tipo de herida. El único 
inconveniente sería su aspecto, es un 
poco raro. 

Como padre, o madre en este caso, 
Bulma. Tiene mucho dinero y es una 
experta en tecnología. Además pare- 
ce muy liberal y permisiva con respecto 
a sus hijos. 















P: ¿Qué personaje vivirá más tiempo 
y cual menos? 

R: El que más vivirá será Kame Sennin. 
Supongo que porque es feliz. 






DRAGON BALL PZA] 





El que menos seguramente Vege- 
ta, ya ha muerto un par de veces 
y sigue en la brecha. Además tie- 
ne la tensión arterial muy alta, 
un día de estos cuando no se lo 
espere le dará un ataque. 

P: Si tuviera la oportunidad de re- 
encarnarse en uno de sus 
personajes ¿a quién ele- 

giría? 

R: Me quedaría con 

Trunks. Lo elegiria 

porque vive muy 

bien. Tiene dinero, 

montones de ju- 

guetes, es muy fuer- 

te y además liga mucho... 


P: En el mundo de Dragon 
Ball ¿quién es el más... 
tímido? 

R: Piccolo, una de las 
principales caracte- 
rísticas del pueblo 
Namek es la timidez. , $ 

P: ¿...moderno? 

R: Trunks, y la 
Bulma de la primera 
parte de la serie. 

P: ¿...popular? 

R: Gokuh, es el más 
puro y fuerte del 
universo. Sea como 
sea es el número 
uno. 

P: ¿...gourmet? 

R: Aunque parezca 
extraño, Mr Satan, 
ya que juzga la co- 
mida desde el pun- 
to de vista econó- 
mico. Es decir, si 
algo es caro es 
bueno. 

P: ¿...divertido? 

R: Kame Sennin, es 
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un viejo verde y me pa- 
rece muy divertido. 


P: ¿Qué construcción es 

la mejor diseñada? 
R: Karin To. La torre de 
Karin es muy interesante vi- 
sualmente, ya que sólo se 
sostiene por una fina co- 
lumna. El edificio se sostie- 
ne en perfecto equilibrio. Me 
encanta porque en la realidad 
no puede existir nada pareci- 
do. También me gusta Tem- 
plo de Dios. Es impactante que 
flote en el aire, además su for- 

ma es muy curiosa. 


P: ¿A dónde te gustaría via- 
jar? 

R: Me encantaría via- 

jar al Templo de Dios. 

Me gustaría visitarlo y 

- averiguar qué hay en 

su interior. También 

me interesaría ir a la 
Capital del oeste. 


P: ¿Dónde te gustaría vivir? 
R: En el Kame Hou- 
se, parece que nun- 
ca tienen proble- 
mas económicos, 
nunca tienen cam- 
bios climáticos y 
poseen increíbles 
vehículos que atra- 
É  viesan el mar. Kame 
House es el mejor 
lugar para vivir... De 
todos modos me 
gustaría que la isla 
- y la casa fueran un 
poco más grandes. 
¡Pero no se puede 
tener todo! o 
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NUEVOS LIBROS DE ARTE DE DBZ 


Dragon Ball Daizenshu 3: 

TV Animation Part 1 

El tercer volumen de esta “gran enciclopedia” 
se centra en ofrecer una información exhaus- 
tiva de la serie de televisión, cronología de epi- 
sodios, capítulos de relleno, personajes crea- 
dos exclusivamente para esta serie y un 
seguimiento de las aventuras de Gokuh y com- 
pañía ilustrado con un buen número de foto- 
gramas. Todo esto se completa con un nuevo 
doble póster a todo color y los diseños de per- 
sonajes utilizados para la serie televisiva, que 
verá como finaliza este completo repaso en el 
tomo número cinco de la colección. 


Dragon Ball Daizenshu 4: World Guide 

Esta cuarta entrega se dedica a repasar y a ofre- 
cer una completa dosis de información refe- 
rente a todo lo que gira en torno a Dragon 


Ball. Es en este volumen en donde se echa más 
en falta un amplio conocimiento sobre el idio- 
ma japonés, ya que ofrece datos en torno al 
parentesco de los personajes, el mundo y el 
universo de Dragon Ball, los ataques, objetos, 
vehículos, etc. Además aparecen unos intere- 
santes bocetos y diseños previos de algunos 
personajes, como Mr. Popo, Boo, Mr. Satan, 
Gohan... 


Jump Anime Collection 3: Dragon Ball Z 
Bajo este título se engloban varios álbumes de- 
dicados a las diferentes películas basadas en 
mangas del Dhonen Jump. El primero estaba 
dedicado a Slam Dunk y el segundo a Ninku. 
En esta ocasión, el turno ha sido para Dragon 
Ball y el último film (el del Ryuken Bakuhatsu, 
la explosión del puño del dragón). En las no- 
venta páginas del libro se ofrecen imágenes de 
la película y descripciones de los personajes y 
de los combates. 


DRAGON BALL PE)| 








MESE SCINTE 


¡¡Dossier Definitivo!!: Dragon Ball 

Por primera vez en mucho tiempo presenta- 
mos una novedad nacional. Se trata de la revi- 
sión y ampliación del Dossier Definitivo. Esta 
producido y dirigido por unos chavalines de un 
tal Studio Inu, ofrece 94 páginas, tapa dura, 
textos en castellano y una completísima in- 
formación en torno al mundo de Dragon Ball. 


F. Galindo y R. Ramos 


MERCHANDISING DB 


Carddass Station Part 25: Nueva entrega de 
una de las colecciones de tarjetas más po- 
pulares, en la se anuncia la aparición de la 
número 1000, una tarjeta especial. Posi- 
blemente se trate de la última entrega de- 
dicada a la serie regular de manga. 





|El] bracon BaLL 





HS 
LOS NUEVOS LANZAMIENTOS 
DE CAMALEÓN COMICS 
Dejando de lado el que se trate de material pro- 
ducido integramente aquí, he de reconocerle 
algunas virtudes: los autores tienen muchas ga- 
has, y son amenos y divertidos de leer. 
Antes de nada, he de deciros que no pretendo 
descalificarlas, sino tan sólo exponer lo que con- 
sidero que deberian reforzar para que el pro- 
ducto pudiese competir en igualdad de con- 
diciones con el MANGA genuíno en los 
quioscos y librerias de Epaña. 
Empezaré por BOUM, del jo- 
ven Olivares, un dibujante 
que parece encon trarse en 
alza. Su dibujo ha mejorado 
bastante desde lo primero 
que vi de él, le falta práctica 
en la creación de sus histo- 
rias. Estas se encuentran 
apenas hilvanadas y se le 
escapan algunos detalles, 
pero por lo demás me pa- 
rece uno de los más diver- 
tidos productos de esta in- 
dependiente. Yo le recomendaría que alguien 
le repasara los textos, discutiendo con él los da- 
tos que pretende aportar o sólo insinuar. Por 
lo demás, no necesita clases de dibujo preci- 
samente, aunque si de storytelling. 
El siguiente es ZEON, de Ma- 
teo Guerrero. El guión es de 
lo más normal, un ejemplo 
clásico de los chicarrones 
“enarmadurados”, compa- 
rable a SAINT SEYA o SILENT 
KNIGHTS. El problema es 
que, si bien la historia es un 
pelín confusa en un princi- 
pio (bastante normal en el 
género), el dibujo se aleja 
mucho de lo que pretende 
ser, con un aspecto visual 
más próximo tal vez a los productos de ma- 
nufactura yankee. Por otra parte, la narración 
está bastante lograda. Si consigue definir un 
estilo propio y clarificar el trazo —con tanta ra- 
yita queda algo abigarrado— nos encontrare- 
mos frente a una prometedora figura entre las 
nuevas generaciones de autores epañoles. 











YOGORE, de Cho-Pi y 
Anna Coll, es en cambio 
un producto difícil de ca- 
talogar. El guión no es 
lo que se dice de lo más 
inovador, y el dibujo 
amenaza con ser inte- 
resante, pero la mezcla 
de estilos confunde de- 
masiado. Se le notan 
influencias tanto de 

Azagra como de Al- 
fonso Font o Moebius, y eso, la verdad, marea 
un poco. Me ha parecido algo divertido pero 
sin demasiadas pretensiones, similar en su va- 
loración al antes mencionado ZEON. Por otro 
lado, es mejor que muchas de las cosas publi- 
cadas en diversos fanzines del ramo. Dejemos 
acabar esta serie y esperemos a ver qué nos 
ofrece este tandem en un futuro. 

Y para finalizar, AKUMA. 
El guión me ha parecido 
algo apabullante, por la 
ingente capacidad de 
datos que aporta al lec- 
tor en el primer núme- 
ro (después de comen- 
társelo a Roke supe el 
por qué, pero no voy a 
explicarlo), cosa que no 
se repetirá en el futuro, 

y el dibujo resulta algo 

confuso e irregular. 
Junto a páginas bien construidas y dibujadas, 
hay otras en que alguna viñeta no se encuen- 
tra a la altura del resto de la obra, y por otro 
lado, hay otras que parecen dibujadas de oído, 
con una calidad sensiblemente por debajo de 
las posibilidades de la autora —he visto sus lá- 
pices: sé lo que me digo-. 

¿Consideraciones finales? Que se tomen al- 
go más de tiempo para planificar y acabar la 
producción, después de todo están empezando. 

Esto es todo, pues. Cuatro títulos, cuatro, que 
harán las delicias del público que se atreva con 
ellos. No creo que mi constructiva crítica ahu- 
yente a nadie, pues todo aquel que malinter- 
prete mis opiniones no es consciente de lo que 
se pierde. 





By Kitsune Arashi 
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CYBER TOKYO 
Pure no es precisamente uno de mis autores fa- 
voritos. Entre otras cosas encuentro su dibujo 
un calco casi exacto del de Shirow —otro autor 
que considero algo sobrevalorado-—, y sus traba- 
jos anteriores bastante tontorrones e insulsos. Pa- 
ra hacerme callar, porque una no puede ir por ahí 
diciendo según qué cosas, me ha tocado reseñar 
su último trabajo editado en nuestro país por Pla- 
neta: CYBER TOKYO. 
Para empezar, me 
gusta más el título 
original —algo así 
como “la ciudad en 
profundidad”, y en 
cuanto a la porta- 
da, creo que hu- 
biese quedado 
mejor la pequeña 
ilustración de la 
solapa posterior 
de las tapas. So- 
bre criterios edi- 
toriales no opino, 
sólo sobre los es- 
téticos. 
Y la historia... 
Al principio dudé 
bastante entre 
leermelo o hacer 
una crítica demoledora por prin- 
cipio, pero poco a poco me fui animando y... 
no me arrepiento. En absoluto. 
Pese a que la estética Shirow casi abruma, la am- 
bientación está bien creada, y la inclusión de un 
malo casi clónico de Jabba el Hutt (bueno, de 
acuerdo, sólo se le parece un poquito) añade sa- 
bor y variedad al asunto. Los personajes están bien 
diferenciados, y casi desde el inicio le cojes el rit- 
mo —trepidante- a la historia. Esta bebe en los más 
profundos manantiales de la Novela Negra ame- 
ricana y del Film Noir francés. 
Resumiendo el guión, nos encontramos con un 
jovenzuelo que “hereda” el negocio de su tio de- 
saparecido, y ha de enfrentarse a las Bandas de 
turno mientras trata de encontrarlo, ayudado por 
un grupo de secundarios bastante logrado y que 
tienen sus propias razones para buscarlo. 
CYBER TOKYO es, en definitiva, una buena obra 
que me ha mostrado lo peligroso de dejarse guiar 
por las opiniones ciegas e intransigentes. 
Como colofón un consejo: no os leais la peque- 
ña introducción del Sr. Sarto en la solapa antes 
de leeros el libro. De esta forma, la resolución del 
primer capítulo resulta mucho más divertida. 





Tara Montoya 
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ELEMENTALORS 

Esta es la típica historia de Panteón Mitológico Ex- 
travagante. Lo único bueno que tiene es que es 
divertida... aunque me parece que eso precisa- 
mente es lo que buscamos en un manga, ¿no? 
Es difícil ponerse de acuerdo en cuántas noches 
han sido necesarias -un punto por el coordina- 
dor-, pero después de todas ellas, los ELEMEN- 
TALORS, señores -y señoras- que tienen control 
sobre los elementales, vuelven a campar por sus 
respetos sobre la Tierra. Y las luchas intestinas que 
las distintas casas, individualizadas por el Elemento 
al que sirven, llevan librando, amenazan a la ci- 
vilización tal y como la conocemos. La aparición 
(reencarnado, se entiende) del largo tiempo di- 
funto Guía Elemental del Eter -ELEMENTALOR, 
en su Acepción Más Larga- provoca una nueva 
escalada de violencia en la guerra. 





No importa que 
los diálogos sean confusos, ni que no tengamos 
ni idea de a qué se refieren con el término ele- 
mentales (ya que tan pronto parecen ser unos 
simpáticos pero feotes bicharracos como algo 
similar a unidades de potencia, aunque puede que 
los bicharracos cumplan con dicha función, cla- 
ro). El espíritu de la historia es fácil de atrapar, y 
una vez pillado, es muy difícil dejarlo marchar: el 
prota es el más pardillo y, paradójicamente —co- 
mo es de ley-, el más poderoso de todos. El res- 
to de la gente se dará de tortas para intentar pro- 
tegerle/matarle, y eso nos proporciona la acción 
suficiente para tenernos entretenidos un ratito. 

Intrascendente, pero muy amena. Esperemos 
que en un futuro nos lo pongan más fácil a la ho- 
ra de enterarnos en profundidad de la ambienta- 
ción y el background. 


by Mikel 
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FATAL FURY 
Se esperaba que fuese una auténtica bomba, y 
apenas llega a petardo. 

El dibujo no es ni la mitad de bueno de lo que 
podría ser, el guión es inexistente, y la traducción 
bastante penosa, con unos diálogos dignos de 
Una mala película china de artes marciales -de las 
malas de verdad, de aquellas de mediados de los 
setenta—. Y lo peor es que lo único que tenemos 
para distinguir/reconocer a los personajes es su 








KEN ISHIKAWA 
Puedo parecer 


demasiado duro, pero en vistas del trabajo que 
hicieron en ambas películas sobre el videojuego, 
me esperaba mucho más —al menos una Mai Shi- 
ranui medianamente femenina, no ese marima- 
cho-, y me siento francamente defraudado. 

La culpa no es toda de los chicos de Planeta, 
claro. Supongo que si inviertes mucha pasta en 
un material, creyéndolo bueno, y después resul- 
ta que te sale rana, no tienes más remedio que 
probar a ver qué tal funciona en la calle... 

La historia es simple. El plantel de luchadores 
del videojuego en pleno, ha sido convocado en 
Una ciudad misteriosa con la escusa de una gran 
TORNEO MUNDIAL DE ARTES MARCIALES (sic.). 
Pero es el maloso de turno, Guiisu Haward, el que 
tiende este señuelo para acabar con todos ellos. 

En resumen, creo que a bastante gente le pue- 
de gustar este manga, pues las peleas -que no 
combates- son dinámicas y agresivas, y dan una 
buena impresión general. 
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GUERRERA DORADA ICZER-ONE 

Primero fue el anime, y la OVA funcionó muy bien. 
Después llegaron sus hermanas pequeñas, ICZER 
TWO e ICZER THREE -esta última con un ligero 
cambio en el planteamiento de la obra-, y tam- 
poco les fue del todo mal. Como remate final, las 
andanzas de la primera y original ICZER vieron la 
luz impresas, de la 
mano de su creador, 
Toshihiro Hirano. Y 
tampoco  pinchó, 
por descontado. 

El caso es que 
ahora, y al revés que 
en otros países, dis- 
ponemos de la ver- 
sión manga de la 
encantadora ICZER, 
antes de que a “na- 
die” se le haya 
ocurrido editar sus 
andanzas en vídeo. 
Los chicos de Pla- 
neta-DeAgostini 
pueden muy bien 
apuntarse un tan- 
to con ella. 

En las páginas 
del libro, nos encontramos con 
una ICZER ONE amnésica, deconocedora tanto 
de su pasado como de sus posibilidades, llegan- 
do a un mundo dominado por los kturf —prefiero 
la traducción americana, que los llamó Khtulhu- 
y embarcándose en una lucha contra ellos nada 
más recuperarse de la reentrada. 

El dibujo es bueno, y el guión lo bastante in- 
teligente como para carecer de puntos flacos (tra- 
tándose de una versión de un personaje de ani- 
me eso es muy importante), trabajando una línea 
temporal diferente de la expuesta en la OVA, no 
definitivamente antes ni después de los hechos 
acaecidos en la misma, y con una ambientación 
distinta, pues para evitar contradicciones o “pa- 
radojas” la acción no se desarrolla en la Tierra. 

Los personajes secundarios poseen la pátina jus- 
ta de desarrollo y credibilidad como para ayu- 
dar a crear el ambiente de la historia sin entor- 
pecerla con excesivos y recargados detalles. El 
diálogo es ágil y dinámico, como manda el ritmo 
hiperacelerado de la obra. 

A estas alturas, sólo le he encontrado un fallo a 
esta obra: se lee demasiado rápido, y no acaba en 
el primer libro... ¿para cuándo el segundo? 

Si buscais algo intrascendente, ameno, ligero y 
dinámico, aquí teneis a ICZER ONE. 
















by Kitsune Arashi 
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NEO-TOKIO: 

ZONA CREPUSCULAR 

Este es uno de los manga más desconcertantes 
que he podido leer en los últimos tiempos. Lo dí- 
ficil es reconocer que me ha gustado, y eso que 
no tiene los rasgos que acostumbro a buscar en 
este tipo de obra. O sea, que ni el dibujo es es- 
pectacularmente bueno, ni las historias son ex- 
cesivamente complicadas, ni nada por el estilo. 
Pero me ha gustado (tengo fama de "durillo" en 
la redacción), y no acabo de entender por qué. 

Tal vez sea por su 
sencillez, con un dibu- 
jo correctito, sin más, 
y una idea algo origi- 
nal. Si le das a una 
persona una especta- 
tiva de vida mayor de 
la que en un principio 
tiene, una fuerza y 
una vitalidad tam- 
bien superiores, y le 

planteas los riesgos 
y contraindicaciones 
que ello comporta... 
¿Qué hará de su vi- 
da desde ese preci- 
so instante? 
Partiendo de este 
planteamiento ini- 
cial, cabría suponer 
que el duo Yajima- 
Hayase se basarían en historias moralizantes don- 
de la gente fuese consciente de los riesgos y li- 
mitaciones. Nada más lejos de la realidad. Los 
protagonistas de las historias -cuyo trágico final 
viene expuesto en el título de cada parte, explo- 
sión uno, dos, etc.- son egoístas y humanos, apro- 
vechando en propio beneficio los poderes que la 
BOMBA DE TOKYO les otorga, con los resultados 
aventurados en el título de cada capítulo. 

Dicha bomba es una píldora de aspecto apren- 
sivamente inteligente, que incrementa la vitali- 
dad, la fuerza y la esperanza de vida, con la pega 
de que si el portador abandona Tokyo, o se ve so- 
metido a emociones “violentas”, estallará. Lo di- 
vertido es que no indica en ningún momento cuán 
violentas han de ser estas emociones. 

Salvo la portada poco menos que penosa y pro- 
pensa a causar confusiones sobre su contenido-, 
este es un producto bastante logrado. Echadle un 
vistazo y seguro que no os desagrada. Lo peor que 
os puede pasar es que os quedeis como yo, sin sa- 
ber muy bien qué es lo os ha gustado, pero bas- 
tante contentos de haberlo comprado. 


YAJIMA 
JUN HAYASE 
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SAILOR MOON 

Me gustó la serie de TV, así que era de esperar 
que me gustase este Anime-comic de Planeta-De- 
Agostini. Sobre el dibujo, si habeis seguido la se- 
rie, huelgan comentarios. Sobre el guión en prin- 
cipio también, claro, pero al tratarse de un 
“montaje” con fotogramas de la serie, pues eso, 
que cabría suponer que su seguimiento resultaría 
aburrido -al estilo de aquellas “fotonovelas” de 
las revistas DOROTEE francesas. Nada más lejos 
de la realidad. La composición de las páginas es 
perfectamente comparable con la de un manga 
tradicional, e incluso no se observa el conocido 
fenómeno de inver sión de letreros, volantes, etc. 
de la conversión a nuestro formato de lectura. 

La trama es bien simple -los más veteranos po- 
deis saltaros todo el parrafo—: Bunny es una chi- 
ca torpona, despistada y con la capacidad de con- 
centración de una habichuela, pero gracias a su 
buena acción liberando de las garras de unos ni- 
ños traviesos a una curiosa gata parlante, es ele- 
gida para “defender el amor y la justicia” en el 
nombre de Luna, convirtiéndose en avatar de la 
legendaria Guerrero Luna. ¿Queda claro? 

Los otaku más acerrimos protestarán porque se 
haya mantenido en los nombres la traducción de 
Antena3 TV, pero los incondicionales de la serie, 
que “semos” legión, agradecemos que se im- 
pongan la coherencia y el sentido común, evi- 
tando un nuevo cambio al formato original. 

Me ha gustado casi todo, en especial los diálo- 
gos, bastante fieles al espíritu de la serie, y desde 
luego la elección de los fotogramas es de lo más 
acer tada. Algo flojilla es la ilustración de la por- 
tada, aunque supongo que lo difícil en estos ca- 
sos es encontrar una buena ilustración en solita- 
rio de Guerrero Luna y Luna, su gata, entre el 
material enviado por la editorial japonesa. 

Aquellos a los que les gustó la serie tienen aho- 
ra una buena oporunidad de coleccionar en pa- 
pel las andanzas de nuestras guerreras favoritas. 
Y quienes no supieran nada sobre ella, pues he 
aquí la ocasión ideal para un primer contacto. 


Tara Montoya 











jes rimbombante, pero que creemos que 
hace justicia a este grupo de jóvenes autores 
que dan muestras de verdadero talento en el mun- 
do del manga. Desde pequeñitos, los lectores más 
jovenes reflejan en sus dibujos esos ojos grandes, 
esas formas y volúmenes estilizados y esos deta- 
lles enriquecedores en todos sus trabajos de la es- 
cuela. También en casa se pasan horas dibujan- 
do, y es que 
el otaku tie- 
ne como 
uno de sus 
rasgos pro- 
pios el hacer 
del manga 
algo  real- 
mente suyo, 
que se lleva 
dentro. No 
es de extra- 
ñar que así 
salgan los 
nuevos auto- 
res, con una 
habilidad di- 
bujística a 
tan tempra- 
na edad que 
es práctica- 
mente imposible hallar dentro del cómic ameri- 
cano, tan barroco, o del cómic europeo o espa- 
ñol, tan personal y elaborado. La sencillez de trazo 
y al mismo tiempo la fuerza del manga está dan- 
do lugar al mismo fenómeno ocurrido en Japón: 
de los grandes autores salen muchos jóvenes ota- 
kus que, inspirándose en sus creaciones llegan a 
igualarlos en su calidad y talento. 

Autores como Carlos Javier Olivares (Boum), 
Roger (Hiromi), Alvaro y Nacho —Hinotori- (Dra- 
gon Fall), se están convirtiendo en verdaderos “se- 
ñores del manga” en nuestro país. Otros como 
Nuria Peris y Roque González (Akuma) les andan 
a la zaga, aunque todavía tienen trecho por an- 
dar. En definitiva: ya tenemos nuestro propio pe- 
queño universo manga nacional. 

En este primer Salón del Manga he tenido el 
privilegio de ser juez en uno de los concursos de 
cómic más reñidos. Nada menos que 348 parti- 
Cipantes de los cuales salieron dos ganadores: Va- 
nessa Durán y Antonio Valentín con su obra Ku- 
no £ Kaori, casos inexplicables fue uno de los 
elegidos. Dentro del estilo Tsukasa Hojo, esta obra 
es una acertada mezcla entre un caso de Ryo Sa- 
eba y un capítulo de X-Files. Magnífico en su di- 
bujo y con un ritmo narrativo delirante. El otro 


























ganador, pero en un puesto más destacado fue 
el joven David Ramirez con su obra Mi Pequeño 
Tomoka. 

El estilo de este autor es completamente libre 
y personal, solamente comparable a los primeros 
tiempos y obras del genial Akira Toriyama. Naci- 
do en Tortosa, David dibuja desde los cinco años, 
teniendo preferencia por todos aquellos modelos 
de procedencia nipona. Años más tarde, y a la ho- 
ra de la verdad, abandonó la carrera de químicas 
para dedicarse a su gran pasión: dibujar cómics. 
Actualmente, a sus veinte años, cursa estudios de 
arte en la escuela Massana y su afición por el es- 
tilo de dibujo japonés -y por los mangas en ge- 
neral- se desata ahora con toda su fuerza. 

Tenemos el privilegio de tenerle entre nuestras 
páginas con la continuación de su singular Mi Pe- 
queño Tomoka. Para los que no asistieron al Sa- 
lón, la historia es una divertida aventura de Noo, 
una niña de diez años que tiene el poder de dar 
vida a sus propios dibujos, que desaparecen al bo- 
rrarlos. Así nace Tomoka, un pequeño ser que 
se niega a desaparecer, quedándose con Noo en 
calidad de mascota. Veamos lo que ocurre a con- 
tinuación. 


Nuria Teuler 
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a popularidad de las obras realizadas por 
Yuzo Takada ha llevado a muchas compa- 
ñías productoras de anime a apostar fuerte por 
ellas a la hora de realizar OVAs, Films o TV se- 
ries. Dos de sus mangas ya han sido adaptados 
al ánime en forma de OVAS, es el caso de los 
titulados Mainichi ga Nichiyobi —Every day is 
Sunday- y 3x3 eyes. La segunda es más co- 
nocida por el público en general, ya que es la 
creación que le consagró definitivamente den- 
tro del mundo de los grandes autores del man- 
ga. Con esta obra, Takada ha conseguido lo 
que se había propuesto cuando en 1987 co- 
mentó a su editor que quería hacer un man- 
ga de monstruos. Takada quería evitar evitar la 
tópica historia de fantasmas o monstruos ba- 
sada en la mitología nipona, y así adoptó y mez- 
cló con gran maestría mitologías tibetanas y 
chinas y que juntándolas con aventuras dió co- 
mo producto esta serie que ha conseguido rom- 
per moldes dentro de este género (Sólo igua- 
lado por el inimitable Go Nagai y su Devil Man). 
Siguiendo con la misma tónica que en 3x3 
eyes, Yuzo Takada creó Blue Seed. 
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Originalmente Blue Seed fue concebido por 
Takada como una novela (parecidas a las que 
edita Shueisha, en sus Jump J] Books), en la que 
él mismo sólo se encargaría de realizar el di- 
seño de los personajes y de dar alguna idea pa- 
ra la historia ya que la historia era muy similar 
a la de 3x3 eyes y no le interesaba hacer dos 
mangas similares. Finalmente Yuzo llegó a un 
acuerdo para realizar un manga de Blue Seed 
además de contemplar un proyecto para adap- 
tarlo al ánime si el éxito así lo aconsejaba. Des- 
pués de un tiempo de edición —el manga co- 
menzó a editarse a principios de 1993-, el 
proyecto de ánime se hizo toda una realidad y 
se comenzó a trabajar en él. Tras una serie de 
avatares, Takada pasó a encargarse de reali- 
zar los borradores de los personajes principa- 
les para que después fuesen retocados por Ta- 
kayuki Goto (Video Girl Al) y Kazuya (Zillion). 

En cuanto al argumento, Yuzo se encargaría 
de estudiar las ideas del director Jin Kamiya y 
su staff y hacer los ajustes necesarios para uni- 
ficarlas todas con una única trama argumen- 
tal. Todo este trabajo ha dado como resultado 
una gran calidad, cercana a la de las OVA's que 
pretendían ser. En total fueron 26 episodios 
emitidos entre octubre de 1994 y marzo de 
1995, en la Tokyo TV. 


El argumento en sí respeta la idea inicial de 
Takada de realizar una serie sobre plantas, que 
en este caso tienen nombre: Los Aragami (Dio- 
ses salvajes). Estos monstruos míticos crecen a 
raiz de unas pequeñas semillas azules llama- 
das Magatamas, que acogen como huespedes 
a plantas o animales que caen bajo su control. 
Entre los huespedes están los que actuan por 
instinto y los más peligrosos, los que actuan 
de forma premeditada y con un objetivo de- 
terminado. Esta amenaza vegetal sólo puede 
ser detenida por dos personas en la tierra, las 
hermanas gemelas Momiji y Kaede Fujimiya, 
que son descendientes de la linea de los Kus- 








hinada. Los Kushinada tienen la misión des- 


de tiempos inmemorables de sacrificar siem- 
pre a una de las descendientes para poder con- 
tener a los Aragami creando una barrera que 
sella la entrada a nuestro mundo a estas inde- 
seables criaturas. 

Para protegerse de esa fuerza intentarán des- 
cubrir un método para matar a las dos chicas 
sin que el poder sea activado, por ese motivo 
los Aragami implantan una magatama en la 
mano de un niño llamado Mamoru Kusanagi 
(Kusanagi significa cortacésped) que se en- 
cargará de proteger a las dos chicas de cual- 
quier peligro. 

Para seguridad de ambas, éstas son separa- 
das en edad infantil. Momiji es enviada a vivir 
con su madre y con su abuela, mientras que 
Kaede es trasladada bajo la protección de Dai- 
tetsu Kunikida (jefe del escuadrón de control 
terrestre, o TAC). Pasado un tiempo, Kaede de- 
saparece en un incidente con los Aragami, que 
parecen haber encontrado la manera de ma- 
tar a los Kushinada sin peligro para ellos. 

Por otra parte Mamoru (que quiere ser libre 
de los Aragami) intenta simular la muerte de 
Momiji, antes de que los Aragami le maten de 
verdad. Pero la cosa le sale mal, puesto que 
Momiji hace de escudo entre un Aragami y Ma- 
moru, (protegiéndolo de una muerte segura). 
El monstruo, que parece no poder matarla sin 
dañarse a él mismo, no tiene otra opción que 
dotarla de un magatama para que siga con vi- 
da (y por tanto él tambien). Por suerte para 
Momiji, esta semilla la dota de poderes espe- 
ciales con los que a partir de entonces, y con 
la ayuda del TAC, luchará contra amenaza de 
los Aragami. 

En Blue Seed, Takada utiliza elementos mi- 
tológicos japoneses referidos a las plantas, que 
vienen simbolizados por los magatama, unas 
joyas de color verde y con forma de coma, que 
en el manga da lugar al nombre de la serie. Es- 
tas magatamas formaban parte en las leyendas 
originales de los adornos de un árbol gigan- 


tesco que se encontraba delante del refugio de 
la diosa del sol (Amaterasu). Ésta, al salir tras 
un tiempo de encierro (provocado por desidias 
entre los propios dioses) iluminó el árbol y a los 
magatamas bañándoles con su luz y bendi- 
ciéndolos con el nombre de los Magatamas de 
Yasakani. Poco después Amaterasu se convir- 
tió en la antecesora de la casa imperial. 

A continuación daremos una breve guía de los 
personajes principales de la historia: 


- Momiji Fujimiya: La 
heroína de la historia. Es 
de caracter asustadizo, 
pero actua valientemen- 
te cuando la situación lo 
requiere. 

- Mamoru Kusanagi: El héroe de la historia, 
que aparece de cualquier sitio con tal de salvar 
a Momiji del peligro, es de un carácter un tan- 
to brusco. Pero tras esta apariencia dura se es- 
conde un chico dulce y que se preocupa por 
lo que le pueda pasar a Momiji. 

- TAC (Centro de Con- 
trol Terrestre): Son los 
cazadores oficiales de los 
Aragami. Este equipo es- 
tá conformado por indi- 
viduos especializados en 
varios campos que tie- 
nen como objetivo final el combatir a estas cria- 
turas. Los nombres de sus integrantes son Kou- 
me Sawaguchi (especializada en todo tipo de 
armas), Yoshiki Yaegashi (nuestro biólogo y 
científico preferido), Ryoko Takeuchi (una de 
las directoras del grupo), Azusa Matsudaira (un 
poco la madre de todos) y Daitetsu Kunikida 
(jefe del escuadrón). 

- Sakura Yamazaki: Mis- 
teriosa chica que com- 
pagina su carrera musi- 
cal con lo sobrenatural, 
ya que es una especie de 
sacerdotisa que utiliza 
sus sellos y poderes mís- 
ticos para combatir a los Aragami junto a nues- 
tros amigos. Mantiene una divertida y dura 
pugna con Momiji por los favores de Mamoru. 











Esteban Canalejo 
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KYUKYOKU HENTAI KAMEN 
(o el Superobseso enmascarado) 
Hojeando los Shonen Jump semanales pode- 
mos encontrarnos con cualquier cosa. Disfru- 
tamos con lo bien que dibujan algunos auto- 
res, nos reímos de algún extraño manga de 
estrafalario dibujo, seguimos con interés nues- 
tras series favoritas, pasamos de largo los que 
menos nos interesan e incluso alucinamos de 
lo pasados de vuelta que están a veces los ja- 
poneses. Hentai Kamen pertenece a este últi- 
mo grupo. Fue creada para el Shonen Jump se- 
manal a finales de 1992 por el joven autor 
Keisyu Ando, siendo recopilada para la línea de 
Jump Comics en un total de seis volúmenes. 
Hemos visto series divertidas, de humor ab- 
surdo, irreales y surrealistas pero nunca ha- 
biamos encontrado algo tan verdaderamente 
grotesco y sorprendente. Además, nos llama la 
atención a primera vista, puesto que el estilo 
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de dibujo sería algo parecido a los primeros 
tiempos de Izumi Matsumoto en Kimagure 
Orange Road o al trazo de Katsura en Wing- 
man. Situada en un ambiente colegial de ins- 
tituto superior, la trama argumental de Hentai 
Kamen empieza a dar sorpresas al cabo de unas 
pocas páginas. El logotipo del título, por eso, 
ya sorprende: ¿qué tipo de serie puede tener 
como encabezamiento un kanji con braguitas? 

El argumento -a grandes rasgos- viene a ser 
más o menos lo siguiente: Kyosuke Shikiju, un 
joven estudiante adolescente, vive con su ma- 
dre, una estrella de shows pornográficos espe- 
cializada en sadomasoquismo. El padre del jo- 
ven, un policia, murió en una misión. La madre 
vive desconsolada, pues no ha superado la 
muerte de su esposo al que conoció durante 
una redada en el prostíbulo donde trabajaba. 
A la mínima, la buena señora se pone sus bar- 
tulos de trabajo: la máscara, las medias con li- 
ga y aplica sus conocimientos sobre su hijo. Cu- 
riosamente a Kyosuke le encanta, y disfruta 
babeando de satisfacción con los cariñosos la- 
tigazos de su mamá. 

A partir de aquí, ya no sabes si girarás la pá- 
gina o lo dejarás, o seguirás hasta el final por 
morbo. Es verdaderamente increíble, y lo que 
sigue es más desfasado todavía. 

En la escuela, Kyosuke, es un alumno modé- 
lico, encontrándose tiernamente enamorado 
de Aiko Himono, una compañera de clase muy 
ingenua. Cuando Aiko es a punto de ser vio- 




















lada por un grupo de delincuentes, nuestro jo- 
ven protagonista se erige en su paladín y se lan- 
za al rescate. Sin embargo, para no ser reco- 
nocido decide adoptar un atuendo “especial” 
en el que sus propias raices familiares tienen 
mucho que ver. 

Tras su éxito como superhéroe, Kyosuke, de- 
bido a su gran corazón, opta por embarcarse 
en una cruzada a favor de los débiles y los opri- 
midos. Completamente desnudo, y tan sólo 
ataviado con unas medias de su madre, zapa- 
tos de tacón alto, un látigo, calzonzillos hipe- 
relásticos y unas braguitas cubriendole el ros- 
tro, aparece Hentai Kamen. Un nuevo héroe ha 
nacido; a partir de ahora, la humanidad no vol- 
verá a ser la misma. 

Hay que mencionar que el Hentai Kamen tie- 
ne extrañas manías y debilidades. Su mayor 
sueño es conseguir unas braguitas usadas de 
su amada para llevarlas en el rostro como nue- 
va máscara. Su forma de luchar es también har- 
to peculiar: con una especie de técnica de lu- 
cha en plan artes marciales reduce a sus 
enemigos, luego los “anestesia” por el singu- 
lar procedimiento de meterles la cabeza den- 
tro de sus calzoncillos “superelásticos”, de- 
jandolos fuera de combate. 

La serie se va desfasando cada vez más: ire- 
mos conociendo a los distintos personajes, sus 
orígenes quedarán cada vez más diáfanos y cla- 
rificados, conoceremos más detalles de la vida 
y milagros de la supermamá de Kyosuke. Tam- 
bién conoceremos el armario donde Hentai Ka- 
men guarda su vestuario y sus armas: látigos, 
cadenas, esposas, cepos, tenazas, cuerdas, etc. 
ocultos en el interior y una verdadera colección 
de lencería y ropa íntima femenina. 





Además, otra parte interesante son los invi- 
tados. Desde Son Gokuh (?), todos los inte- 
grantes de Street Fighter (Chun-Li, Cammy, 
Honda, Ryu) hasta los distintos personajes que 
aparecen por las páginas del Shonen Jump se- 
manal, todos pasan por las páginas de Hentai 
Kamen y tienen su propio y singular combate 
contra este peculiar héroe. 

En resumen, una maravilla fuera de lo común. 
Ideal para otakus exigentes que busquen algo 
completamente nuevo. 


PERSONAJES 
KYOSUKE SHIKIJU: 
Como estudiante, es 
Una persona absoluta- 
mente normal —bueno, 
casi, pero cuando la 
justicia grita su nombre 
se convierte en Hentai 
Kamen: el defensor de 
los desvalidos y la ropa 
interior femenina. 
AIKO HIMONO: Es el 
amor de Kyosuke. Tí- 
mida e inocente, es el 
perfecto contrapunto 
para la atormentada 
vida superheroica de, 
Hentai Kamen. 

















MAKI SHIKIJU: Es la madre de Kyosuke. Guar- 
da un luto muy particular desde la muerte de 
su marido. A pesar de trabajar como depen- 
dienta en una boutique nunca pierde una opor- 
tunidad para volver a sus orígenes. 

PADRE DE KYOSUKE: Conoció a su esposa en 
Una situación muy comprometida, pero él ja- 
más se lo echó en cara. Años más tarde mori- 
ría heroicamente en una acción policial. 


El Asterisco Asesino 
*(Ataca de Nuevo) 
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— BERSERK 


C uando para los otakus el manga es algo muy normal, es muy difícil que apa- 
rezca tal o cual serie que pueda sorprender. Si esto sucede, significa que el man- 
ga en cuestión tiene algo que nos llama la atención. Precisamente esto ocurrió en 
la redacción cuando nuestro redactor jefe -Ernesto Navarro— nos enseñó Berserk, 
un manga absolutamente sorprendente recién traido de la libreria Junku de París. 
Lo que más nos llamó la atención fué su cubierta, sencilla, con fondo blanco, pero 
con un dibujo tremendamente duro. El interior era una verdadera maravilla en di- 
bujo y diseño. Para que el lector se haga una idea: es el mismo estilo y el mismo te- 
ma que Bastard! de Kazushi Hagiwara, pero mucho más salvaje y con pinceladas 
gore (o sea, un Bastard mucho más hard). Berserk, de Kentaro Miura, es la historia 
de un soldado mercenario acompañado de un hada, que intenta sobrevivir en un 
mundo medieval repleto de monstruos y hechiceros. Berserk hace algo más que ro- 
zar el estilo gore, y en nuestro país -por desgracia- es un gran desconocido. Aquí 
teneís una pequeña muestra de su gran calidad. 
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ADS de pasar a comentar las novedades de 
este mes quisiera realizar un pequeño in- 
ciso. El el anterior número, comenté con toda 
la ilusión del mundo el maravilloso juego de 
Konami, Fighting Eleven (Int.Superstar Soc- 
cer DIx.), me sorprendió bastante que llegase 
tan rapido a PAL version, pero lo que no me 
sorprendió fue lo mismo que hicieron con su 
primera parte: el restar megas al juego para 
“ahorrar” en el comentarista, en la posibilidad 
de grabar y de cambiar los nombres de los ju- 
gadores, entre otros. Resulta bastante decep- 
cionante pensar que por fin hay un juego de 
fútbol perfecto con 24 megas y luego te vie- 
nen con que aqui será de 16, la verdad es que 
es para sentirse defraudado. 





DRAGON QUEST VI 

El rey demonio ha tardado mucho tiempo en 
reaparecer y parece que esta vez no se anda 
con chiquitas: la tierra ha sido invadida por mi- 
les de monstruos horribles, pero cuando todo 
el mundo pensaba que había llegado el fin, apa- 
recen seis jovenes guerreros para plantar cara 
a esta amenaza. 

Desde 1992, cuando salió el Dragon Quest 
V no se sabía nada de su continuación, Enix pa- 
recía no tener prisa para sacar otra parte y no 
dejarse adelantar por sus rivales. Akira Toriya- 
ma, el encargado de realizar los personajes ha 
tenido mucho tiempo y se lo ha tomado muy 
a conciencia, además de los anteriores mons- 
truos ha podido diseñar más de medio cente- 
nar de enemigos más, la batalla esta servida. 

Lástima de que no podamos tener el placer 
de conseguir este juego de 32 megas en otro 
idioma que no sea el japonés, puesto que pa- 


(3 vineo jueos 


rece ser que los americanos no están muy se- 
guros de traducirlo despues del poco éxito que 
tuvieron con los DQ en Nintendo (con el “ma- 
ravilloso” título de Dragon Warriors). Espere- 
mos que alguien se apiade de nosotros y ten- 
ga la gran idea de traducir el juego, todo es 
cuestión de esperanza. 

Por lo que se refiere al juego todo sigue igual, 
el mismo sistema de lucha, otra vez el genial 
Koichi Sugiyama ha vuelto a componer la ban- 
da sonora, Yuji Hori ha escrito la historia, más 
magias y muchas horas de juego para los vi- 
deoadictos. 


Cónsola ULTRA 64 

Nintendo no quiere que ni Sega ni Sony se pon- 
gan por delante en el mercado. Por esta razón, 
después de tantos rumores ha llegado la gran 
sorpresa, Nintendo ha confirmado oficialmen- 
te que la Ultra 64 saldrá en diciembre antes de 
Navidad (en Japón), y es muy posible que en 
USA y Europa salga a la venta casi al mismo 
tiempo, pero eso es pedirle peras al olmo. 

Ya hubo problemas con el nombre: que si aho- 
ra se llama Project Reality, que ahora no, que se 
llamará Ultra 64, que a unos no les gusta, que 
a otros sí; pues bien, lo más seguro es que ya se 
haya solucionado. En Japón, Nintendo sigue con 
la originalidad que nos tiene acostumbrados y 
quiere llamar a la nueva cónsola Ultra Famicom, 
mientras que en el resto del mundo se llamará 
Ultra 64 como se tenía previsto. 

Referente al software, ciertas compañias no 
han anunciado sus títulos. Konami, por ejem- 
plo, podría lanzar un Contra o un Castlevnia 
(¡ojalá!), Capcom parece que con su beat-em- 
up Darkstalkers también estará en la Ultra. Va- 
rias compañias más como Dma, Angel Std., en- 
tre otras, no han querido nombrar sus juegos, 
a ver lo que nos traen. 


Los juegos confirmados son los siguientes: 


+ CRUIS'N USA DELUXE 

Compañía: NINTENDO 

Después de su primer intento, han realizado la 
versión deluxe con más vehiculos y más veloci- 
dad (por si no fuera suficiente). Esta vez están 
seguros de que este juego será digno de figu- 


* rar en la nueva bestia. 





* SHADOWS OF THE EMPIRE (STAR WARS) 
Compañía: LUCAS ARTS 

Puede que sea el título más sorprendente, pues- 
to que desconocía su realización y la colabo- 
ración de ilustres como George Lucas super- 
visando la historia. Al parecer, el célebre director 
estaba muy ilusionado por trabajar en este vi- 
deojuego, ya que la historia es completamen- 
te nueva y con nuevos personajes. A lo mejor 
deja de realizar películas para dedicarse al mun- 
do de los videojuegos... 

+ ACE DRIVER 

Compañía: NAMCO 

Si Ridge Ricer os gustó, con Ace Driver y sus 
coches de F-1 quedareís impresionados. Su ca- 
lidad gráfica y su espectacular realismo, nada 
tienen que ver con ningún otro juego de co- 
ches aparecido hasta el momento. No nos po- 
demos quejar de los gráficos, sólo falta que ten- 
ga bastante jugabilidad. 

* ROBOTECH ACADEMY 

Compañía: GAMETEK 

No es una versión de la serie japonesa de Ma- 
cross, sino una adaptación de la mutilada serie 
que se vió por los USA y Europa. Esperemos 
que valga la pena. 

* FINAL FANTASY 

Compañía: SQUARE SOFT 

Después de tantas incognitas sobre su verda- 
dera aparición en una consola u otra, Square 
ha decidido dar luz verde a la mayor creación 
de la historia para la nueva consola de Nin- 
tendo. Para que sea realmente espectacular han 
reunido al Dream Team de los anteriores F.F. y 
algunos progamadores de Silicon Graphics. Ni 
los mayores fans de Dragon Quest podrán de- 
jar de jugar a esta maravilla, es un verdadero 
triunfo sobre su mayor rival, Enix. 











* ULTRA MARIO 


Compañía: NINTENDO 

Si ya ha sido sorprendente la aparición de Yos- 
hi Island para Super Nintendo más lo será la 
aparición de nuestro amigo Mario para la Ul- 
tra. Como muchos, estoy verdaderamente an- 
sioso para saber como será, con la confianza 
de que estaremos ante un juego genial. 

+ ULTRA DOOM 

Compañía: WILLIAMS 

Será brutal, será genial, será sangriento... El jue- 
go más endemoniado tendrá una versión para 
la Ultra 64, nuevas armas, nuevos enemigos, 
niveles más detallados y un sinfín de noveda- 
des para poder disfrutar de esta nueva versión 
de Doom. ¡¡¡Será increíble!!! 

* KILLER INSTINCT 2 

Compañía: RARE/NINTENDO 

Esperando que supere (y por mucho) a su an- 
terior entrega, Rare ha creado un nuevo juego 
con poligonotexturados luchadores y escena- 
rios en 3-D y no en 2-D como ocurrió ante- 
riormente. Personalmente, creo que será me- 
jor que la fallida primera parte, porque no era 
lo que todo el mundo esperaba,-si no fuese por 
que regalaban un CD... 


Esto es una muestra de las novedades con los 
juegos ya confirmados, hay otros que están sin 
confirmar como: Ultra Metroid, Ultra Mario 
Kart, F-Zero Extreme y !!!Starfox Xi¡¡. Suerte 
que la segunda parte de Starfox no saldrá pa- 
ra Super, porque si lo llegan a realizar los pro- 
gramadores americanos -como se tenía pre- 
visto- nos podemos morir. 

Por último, sólo queda mencionar que en 
el siguiente número comentaremos las últimas 
y abundantes novedades del resto de cónso- 
las. Hemos creído que valdría la pena aprove- 
char el máximo de espacio para ofreceros las 
novedades de la Ultra. 


Pedro Vallespín 
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Hoz: cómo estamos... Antes de empezar a responder las cartas que inundan la redac- 
ción quisiera pediros un momento de atención. Como habreís podido comprobar, en 
este número os presentamos a un nuevo dibujante y os quisieramos pedir que nos man- 
darais vuestras opiniones: sugerencias, consejos, si estaís a favor de la inclusión de autores 
nacionales o si por contra preferís texto e información... En Japón, se utiliza esta política a 
la hora de saber el éxito que tienen este o aquel nuevo dibujante, si es aconsajeble lanzar 
tal o cual recopilación... Ya sabeis: vosotros teneis la decisión. 


- JOSE AMAT LOPEZ (Villajoyosa, Alicante) 
Manda una curiosa reflexión sobre el fin de Dra- 
gon Ball. Pués ya ves que finalmente continua 
-aunque sea en la serie de animación- para ale- 
gría de otakus y aficionados. Espero que sigas es- 
cribiendo y te confieso que estoy completamen- 
te de acuerdo contigo en las opiniones de los 
chocolates Valor y en lo del peor crítico nacional. 
- ANTONIO MARTÍNEZ MATEU (Sta. Coloma 
de Gramanet, Barcelona) 

Es un otaku que propone movilizaciones y actua- 
ciones en defensa del manga y el anime, como 
podrás comprobar se van sucediendo las recogi- 
das de firmas y la creación de asociaciones como 
la ADAM. Por otra parte, tampoco es cuestión de 
comparar a Disney con la animación japonesa, 
uno de los principales problemas es considerar 
que todo el anime está dirigido a niños -y luego 
pasa lo que pasa, con videoclubs que tienen en 
la sección infantil a Urotsukidoji y La Cenicienta 
una al lado de la otra—. No creo que el manga es- 
té perseguido, pero es bien cierto que hay mu- 
chos intereses creados en su contra, aunque la 
mayoría de los ataques vienen de personas igno- 
rantes que desconocen por completo lo que es el 
manga y la animación japonesa. 

- DANIEL MOYA SAEZ (Molins de Rei, Barna.) 
Nuestro amigo Daniel quiere cartearse con afi- 
cionados a Dragon Ball y por eso pide que le pu- 
bliquemos su dirección. Pués ahi va, escribid y 
mandad dibujos sobre DB a: Daniel Moya Saez, 
C/ Juan Maragall N*3 Bajos. Código Postal 08750 
Molins de Rei, Barcelona. ¡Suerte, Daniel! 
SANTOS VELARDO MORGADO (Leganés, Madrid) 
Debido al retraso del Kame 5 se nos han junta- 
do dos cartas tuyas, pasemos a comentarlas y ¡per- 
donad el retraso, queridos lectores!. En princi- 
pio apuntamos tu petición como colaborador, 
gracias por enviarnos el artículo de Macross 7 y 
más gracias por tus felicitaciones. Tienes toda la 
razón en lo del espíritu de los fanzines, aunque 
estoy seguro de que de una manera u otra todos 
los fanzines y revistas de información de este mun- 
dillo tienen como único objetivo el de informar y 
promover el manga y el anime (aunque Kabuki 
se aleja bastante de estas coordenadas). 

En cuanto al tema de la censura, ya ves que es un 
tema que está muy caliente y tampoco creo que 


ES] correo 


por ver un capítulo de Dragon Ball saltemos a la 
calle a matar o a robar a las ancianitas. 

- AARON CASTRO GARRIDO (Mataró, Barna.) 
Es un otaku que nos manda saludos (y que son 
devueltos). Nos felicita por la realización del Ka- 
me a la vez que nos envía un dibujo que no está 
nada mal, pero que -lamento sinceramente- no 
se va a poder publicar en este número por falta 
de espacio. En el tema de la “doble k” tu opinión 
coincide con la de todos los otakus que nos han 
escrito en torno a este asunto, creo que lo me- 
jor es obviarlo y seguir adelante, que ya tenemos 
bastante con defender al manga y al anime de los 
ataques que sufren. Sobre los posters, es algo que 
ya nos estamos planteando -y que nos han pe- 
dido bastante-—, por lo que es muy posible que en 
futuros números intentemos sacar alguno. 

Y por último, publicamos tu dirección para que 
se carteen contigo los otakus de Dragon Ball: Aa- 
ron Castro Garrido, c/Rep. Dominicana, 26 Bajos 
4%. 08034 Mataró, Barcelona. 

- SARA ROMERO (Zaragoza) 

Se confiesa fan del manga y anime y nos hace una 
serie de preguntas: es posible que llegues a di- 
bujar como Toriyama £ cía. siempre que practi- 
ques, ese es el secreto, practica mucho y no lo de- 
jes... algunos ya lo están consiguiendo ¿Te has 
fijado en Olivares, David Ramírez y los dibujantes 
de Hinotori?, pues adelante y sigue dibujando. 
Por lo demás, ya has visto que Manga Video ha 
puesto a la venta la película de Street Fighter, si 
no la has visto te recomiendo que le eches un vis- 
tazo, te quitará el mal sabor de boca del “film” 
protagonizado por Van Damme. En cuanto a lo 
del club manga supongo que a estas alturas ya 
estarás informada ¿no? A la última pregunta, tú 
misma te contestas, si quieres darte a conocer 
como dibujante puedes hacerlo colaborando a 
través de algún fanzine. Para esto, nos pide que 
indiquemos su dirección, quiere colaborar y car- 
tearse con fanáticos del manga y el anime: Sara 
Romero, c/Lorente 49 1% A. 50005, Zaragoza. 


Y nos quedamos sin espacio, en el próximo nú- 
mero volveremos con más preguntas, respuestas 
y comentarios. Hasta el mes que viene: Muchos 
Kames para todos... Er, no, mejor olvídalo. Mejor 
esto: ¡Sarabada otakus! 





¡Lo último de lo último en Anime 
recién llegado de Japón! 
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